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I znów spotykamy się w kolejnym, tym razem trzynastym numerze „CS” 
- mamy nadzieję, że nie pechowym. Cóż można powiedzieć o jego tre- 
ści? Przede wszystkim do tego wydania trafiły opisy niezwykle duże pod 
względem objętości. Stąd tak dużo instrukcji musieliśmy podzielić. Zdaje- 
my sobie sprawę, że takie praktyki denerwują wielu Czytelników i doło- 
żymy wszelkich starań, aby podobna sytuacja nie powtarzała się w kolej- 
nych wydaniach „CS”. Pytacie nas często dlaczego wyraźnie odchodzimy 
od instrukcji na Amigę na rzecz PC. Nie jest to z naszej strony żadna dys- 
kryminacja, jak wielu z Was sugeruje. Po prostu na Amigę powstaje coraz 
mniej ciekawych i rozbudowanych gier przygodowych, w opisywaniu 
których celuje „Computer Studio”. Opisy prostszych gier zręcznościo- 
wych, platformowych i różnego rodzaju bijatyk, których na Amidze jest 
zatrzęsienie zamieszczane będą częściej w nowym czasopiśmie zatytuło- 
wanym „GRY KOMPUTEROWE”. Niebawem pierwszy numer powinien tra- 
fić do kiosków. Jeśli już o nowościach mowa, to długo zapowiadany 
„PROFESSIONAL COMPUTER STUDIO” jest aktualnie dostępny w kioskach 
„Ruch” na terenie całego kraju. Nakład pierwszego numeru nie jest zbyt 
duży, więc w przypadku kłopotów z jego nabyciem prosimy kontakto- 
wać się z naszą redakcją. 

Jak zwykle życzymy miłej zabawy i połamania joysticków. Zapraszamy 
do lektury wszystkich wydawnictw „Computer Studio”. 
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EYE OF THE BEHOLDER II 


X-WING 


Doug Glen to człowiek piastujący 
najwyższe stanowisko w dziale gier 
komputerowych koncernu Lucas- 
film. Jest przysłowiową „grubą rv- 
| ŁU BIUST Z REY RT OEA 
sArts. To on wydaje wszystkie pole- 
cenia, podejmuje najważniejsze de- 
JZK ORO USTNE OW U) 
OTO CZT KOJ e) TW s tot) 
kieruje ma za sobą niezliczone boje 
stoczone na bezuzględnym sofiwa- 
re' owym ringu. W większości przy- 
padków pojedynki te skończyły się 
dła firmy bardzo pomyślnie. 


Doug Glen - szef firmy 


„Monkey Island 2” 
— najsłynniejszy 
program firmy 
LucasArts 


LucasArts 


Lucasfilm Games 





mowe, znajdą także swe odpowiedniki na 
dyskach optycznych. Tak dzieje się między in- 
nymi z najnowszym opracowaniem firmy — 
programem „Young Indiana Jones” przezna- 
czonym tylko na CD, a zrealizowanym na 
podstawie programu telewizyjnego Georga 
Lucasa, oraz CD-ROMowskimi wersjami 
starych przebojów: grami „Zak MckKraken', 
„The Secret of Monkey isłand I i IŁ, „Indiana 
Jones and the Last Crusade, „Young Indiana 
Jones Chronicles” oraz „Indiana Jones and 
the Fate of Atlantis. W programach tych 
dźwiękowe dialogi w znacznej mierze zastą- 
pią całe fragmenty tekstu. W dodatku nie bez 
znaczenia pozostaje fakt, że w nagraniach u- 
czestniczą zawodowi aktorzy, którzy odpo- 
wiednio operując tonem głosu nadają grom 
zupełnie nowy wymiar. Kierownictwo Luca- 
sArts zdaje sobie oczywiście sprawę, że wpro- 
wadzenie mowy do gier wymusi na firmie 
wprowadzenie na rynek odpowiednich wersji 
językowych, ałe skoro takie są oczekiwania 
klientów to trzeba będzie umieć je zaspokoić. 
Najpierw musi jednak dojść do sytuacji, gdy 
dysk CD stanie się tak popularny, jak dziś ka- 
seta magnetofonowa. Doug Glen i jego kole- 
dzy są przekonani, że już wkrótce to nastąpi... 
A więc dźwięk i co dałej? Producenci z Lu- 
casArts wkraczają powoli na tereny zarezer- 
wowane dotąd dła kinematografii, a jej możli- 
wości są przecież w dzisiejszych czasach 
praktycznie nieograniczone. Cięcia, zbliżenia, 
zapętlanie, zwalnianie, przyspieszanie, zbliże- 
nia, nie mówiąc już o najnowszych techni- 
kach fotomontażu, timingu, itp. trików. Jak te 
sprawy po opracowaniu odpowiednich 
technik i metod ich adaptacji, będą miały w 
przyszłości wpływ na rozwój gier komputero- 
wych, można sobie łatwo wyobrazić. Bliskim 
współpracownikiem Gleria jest Hal Barwood, 
ściśle związany z branżą filmową. Jest on au- 
torem i producentem takich filmów jak „Su- 
gerland Express”, „Dragonsłayer” czy „Cłose 
Encounters”. Wstępując do prężnie rozwijają- 
cego się LucasArts „przyniósł” ze sobą masę 
bardzo ciekawych pomysłów, które natych- 
miast znałazły zastosowanie w grach kompu- 
terowych. Na przykład jakże banalna na 
pierwszy rzut oka sprawa rozmieszczenia o- 
biektów na ekranie Wyobraźmy sobie scenę 
wielkiej bitwy (choćby tej pod Grunwaldem w 
1410 roku). W tym przypadku, niezałeżnie od 
toczącej się akcji, należy starać się uchwycić 
jedną armię po jednej stronie ekranu, drugą 
zaś po stronie przeciwnej tak, aby dawało to 
swoisty efekt wizualnego kontrastu dwóch ry- 
walizujących ze sobą mas. Problemy 
tego typu były dotych- 
czas iq- 
Noro- 




















Wa- 
ne w grach kompu- 

terowych, ponieważ 
nie zachodziła większa 
potrzeba ich uwzględnienia. 
Widać więc, że LucasArts jest bardzo 
związany ze światem filmu i dłatego m.in. 
ściśle współpracuje ze szkołami filmowymi w 


Kalifornii. To doskonałe 
miejsce do wyławiania 
młodych talentów. Wie- 
lu studentów po u- 
kończeniu tamtejszych 
uczelni znajduje pracę w 
różnych działach firmy i 
radzi sobie w niej dosko- 
nale Dła Hala  Bar- 
wooda gry komputero- 
we to właściwie także 
„małe” filmy. Przygoto- 
wując się do ich opraco- 
wania spotyka się bo- 
wiem z tymi samymi 
problemami. jak np. sce- 
nariusz, fabuła,  pre- 
zencja, itp. Naturalnie są 
też zasadnicze różnice. 
Ogłądając film jesteśmy 
jakby „skazani” na śle- 
dzenie z góry narzuco- 
nego biegu wydarzeń. 
Natomiast bawiąc się 
danym programem, ma- 
my szansę biernie u- 
czestniczyć w akcji, na 
swój sposób zmieniając i 
nadając jej inny bieg za- 
leżny od naszych poczy- 
nań. Tak myśli twórca 
scenariuszy do _ naj- 
nowszych gier firmy i 
doprawdy trudno się z 
nim nie zgodzić... 

W wieloletniej historii LucasArts jest wiele 
programów, które po dziś dzień wywołują 
wśród graczy dreszczyk emocji i przywołują 
na myśl wspomnienie największych osiągnięć 
w dziedzinie gier „adventure”, choć nie tyłko. 
Te najlepsze z najlepszych, w układzie chro- 
nologicznym, chciałbym teraz wszystkim 
krótko przypomnieć. 


„MANIAC MANSION” 

Pierwsza z prawdziwego zdarzenia i licząca 
się na rynku „przygodówka” LucasArts. Gra 
zdobyła sobie ogromną popularność na nie- 
mal wszystkich typach komputerów, szczegół- 
nie jednak przypadła do gustu posiadaczom 
Commodore 64. Zresztą do dziś mimo upły- 
wu czasu króluje na listach najlepszych gier 
adventure dostępnych na C—64. Bohaterami 
programu jest trójka tworzących zgraną 
paczkę kumpli. Pewnego razu ich przyjaciółka 
— Sandy zostaje porwana, a oni (czy jak wo- 
lisz Ty w trzech postaciach) musicie po prostu 
ją uratować. Sprawa, jak zwykle w takim 
przypadkach nieco się komplikuje, zaś dużą 
w tym zasługę mają dosyć ponure indywidua 
z tajemniczej posiadłości. A jaką rolę 
pełni wielki meteoryt, 

który spadł w tej ako- 

licy całkiem  nieda- 
wno? Jak na dzi- 
siejsze czasy, 
gra od strony 
graficznej i 
dźwię- kowej nie prezentu- 
je się zbyt okazale. Jest 
jednak jedyną w swoim ro- 
dzaju _ reprezen- 
tantką gatunku, a 
Q jej ogromnej po- 
pułarności niech 
świadczy fakt wznowienia 
firmę zapomnianego już nieco 
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tematu i wprowadzeniu po 6 latach drugiej 
części programu. Ciekawostką jest fakt, że w 
tym nowym programie tj. „Day of the Tentac- 
le” masz możliwość przypomnieć sobie jak 
wyglądała jego pierwsza część. W tym celu 
wystarczy uruchomić stary komputer stojący 
w garażu i rozkoszować się dawnymi przygo- 
dami znajomej trójki bohaterów. 

W „Maniac Mansion” mamy do czynienia z 
charakterystycznym dła firmy LucasArts spo- 
sobem komunikowania się użytkownika z 
komputerem (wydawania poleceń bohaterom 
gry) czyli rozwijanym menu z poleceniami ty- 
pu: Drop, Pick Up itp. Było to jak na owe cza- 
sy rozwiązanie nowatorski i z pewnością 
przyczyniło się to również do niebywałej po- 
pularności programu. Przypominam, że wów- 
czas firma Sierra konsekwentnie stosowała 
swój system polegający na kłapotliwym wstu- 
kiwaniu połeceń z klawiatury i dopiero po 
wielu latach zarzuciła ten sposób komuniko- 
wania się z komputerem. Pod tym względem 
firma LucasArts wyprzedziła Sierrę o dobrych 
kilka łat. Dzisiaj takie rozwiązania są już stan- 
dardem i określa się ja mianem przyjaznego 
interfaceu użytkownika — to takie dostojnie 
brzmiące określenie, które coraz częściej poja 
wia się w naszej prasie — dobrze jest wiedzieć 
co ono Oznacza. 


„ZAK MCKRAKEN AND 

THE ALIEN MINDBENDERS” 

Ten program także cieszył się w swoim cza- 
sie ogromnym powodzeniem, a był jakby kon- 








tynuacją sukcesu „Maniac Mansion. Opraco- 
wanie graficzne, efekty dźwiękowe, sterowa- 
nie, komunikacja gracza z komputerem 
wreszcie logika każdego posunięcia — to ele- 
menty wspólne dla obu produktów 
LucasArts. 

W San Francisco mieszka młody człowiek 
imieniem Zak. Jest reporterem popułarnej ga- 
zetki. Pewnego dnia naczelny pisemka wydaje 
mu połecenie rozwiązania i opisania na ła- 
mach prasy zagadkowej epidemii głupoty, 
która nawiedziła Ziemię. Po pewnym czasie a- 
kazuje się, że to sprawka Obcych. Przybysze 
z innej planety skonstruowali bowiem specjal- 
ną maszynę, która ogłupia ludzi. Wszystko po 
to, aby ułatwić sobie przygotowywaną staran- 
nie inwazję. Z głupkami łatwiej im pójdzie! 
Czy rzeczywiście? Najlepiej przekonać się a 
tym samemu... 


„BATTLEHAWKS 1942” 

Pierwszy symulator lotu rodem z Luca- 
sArts. Cztery łata to ogromnie długi okres w 
dziedzinie gier komputerowych — wówczas 
każdy zachwycał się tym cudeńkiem, teraz... 
już nie, chociaż warto czasem zagrać także w 
starsze „kawałki. Chociażby dła porównania. 
Akcja programu rozgrywa się wysoko nad 
wodami Pacyfiku w czasie Ił Wojny Świato- 
wej. Możemy piłotować samolot sił Stanów 
Zjednoczonych lub też wcielić się w postać 
bohaterskiego Japońca. Dużo strzelania, ma- 
ło główkowania — oto najkrótsza charaktery- 
styka tego pseudo — symulatora. Przydałoby 
się więcej misji, ałe cóż — jak się nie ma co się 
łubi.. „Battlehawks 1942” był pierwszą grą 
tego typu z wbudowaną opcją „replay” po- 
zwalającą na powtarzanie scen wałk z roz- 
maitych ujęć kamery, odległości, kątów, itp. 
Teraz takie wyposażenie przyjęte jest jako 
standard, ale jak już powiedziałem, opisywa- 
ny program nie jest pierwszej młodości. 


„INDIANA JONES AND THE LAST 

CRUSADE — THE GRAPHIC ADVENTURE” 

Po doświadczeniach z „Maniac Mansion” i 
„Zak McKrakenem, LucasArts wypuścił 
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bardziej rozbudowaną, urozmaiconą i rasową 
grę typu adventure, opartą na znanym filmie z 
Harrisonem Fordem w roli głównej. Był ta 
właściwie pierwszy krok w stronę tak popu- 
larnych dziś, najsłynniejszych „przygodówek” 
sygnowanych przez firmę z „Secret of Mon- 
key island” na czele W stosunku do 
pierwszych produktów firmy, „Indy” był 
bardziej rozbudowany i posiadał znacznie 
lepszą grafikę. Spowodowane to było „zmianą 
sił” na rynku komputerów domowych. Dość 
szybko traciły popularność maszynki 8— bito- 
we ustępując miejsca komputerom 16- bito- 
wym. To nowe działo LucasArts będące nie- 
mal dosłownym przeniesieniem fabuly filmu a 
tym samym tytule na ekrany monitorów kom- 
puterowych, adresowane było do posiadaczy 
tych większych i szybszych maszyn. 


„THEIR FINEST HOUR: 

THE BATTLE OF BRITAIN” 

Kolejny symulator lotu sięgający swą tema- 
tyką do czasów Il Wojny Światowej. Tym za- 
zem mamy okazję uczestniczyć w bitwie o 
Anglię. W przeciwieństwie do „Battlehawks 
1942” w programie stykamy się z dużym bo- 
gactwem różnorodnych opcji. Spośród wielu 
maszyn do wyboru, dostępny jest także le- 
gendarny angielski myśliwiec „Spitfire” oraz 
niemiecki bombowiec „Junkers” 1 tu cieka- 
wostka — podobnie jak w „B— 17” MicroPro- 
seu, możemy w nim „miotać się” między kabi- 
ną pilota, miejscem pracy nawigatora, albo 
też dła urozmaicenia postrzelać trochę z 
działka w tylnej części kadłuba. Trzeba tylka 
uważać, aby nie zabawić tam zbyt długo i nie 
zostawiać sterów bez opieki — może się bo- 
wiem zdarzyć, że po powrocie do kabiny 
będzie już za późna na podciągnięcie maszy- 
ny do góry... Grafika jak na tamte czasy przy- 
stało: dziwaczny mix wielokątów i słabej ja- 
kości bitmapów. Chyba właśnie dlatego ani- 
macja jest niemiłosiernie powolna. Pewną os- 
łodą może być dysk z dodatkowymi misjami 
zatytułowany „iheir Finest Missions. Obok 
późniejszego wielkiego hitu LucasArts: „Sec- 
ret Weapon of Luftwafe, program ten stanowi 
punkt wyjściowy i poli- 
gon badawczy dła wielu 
rozwiązań _zastosowa- 
nych następnie w słyn- 
nym „X—Wing'u” 


„LOOM” 

Pomimo kilku  istot- 
nych wad (za mało roz- 
budowany w treści i 
zbyt prosty w pomys- 
łach), program ten sto- 
sunkowe dobrze przyję- 
ty został przez odbior- 
ców. W grze wcielasz się 
w postać Bobbina, po- 
czątkującego Czarodzie- 
ja należącego da Cechu 
Tkaczy. Wszyscy oni 
pracują razem w dużym 
warsztacie, gdzie tkają 
tajemny materiał. Pe- 
wnego razu warsztat zo- 
staje zaatakowany przez 
złe demony, które za- 
mieniają wszystkich jego 
pracowników w gęsi 
(wśród nich jest także 
matka Bobbina). Gęsi 
jak to gęsi — odłatują w 


siną dał. Na szczęście demony (przez roz- 
targnienie chyba) zapomniały o Bobbinie i 
teraz tylko on może przywrócić swym bra- 
ciom dawną postać. Ale to tylko część zada- 
nia. Oprócz tego musisz jeszcze „wykurzyć” 
demony z warsztatu. W tym celu (a na tym o- 
piera się cała zabawa) uczysz się rzucania 
czarów. W miarę robienia postępów w tej nie- 
wątpliwie trudnej sztuce, zwiększa się Twoja 
moc i siła. A zatem pomysł stary jak świat... 
Gra obfituje w różnego rodzaju zabawne sy- 
tuacje. W pewnym momencie musisz np. ura- 
tować przed szponami strasznego smoka pa- 
sące się na zielonej łączce stado owiec. Jak to 
zrobić? To proste! Wystarczy tylko pomało- 
wać zwierzątka zieloną farbą, a głupie smo- 
czysko weźmie je za trawę! 

Gra, podobnie jak większość firmowanych 
przez LucasArts, cieszyła się wielką popular- 
nością i wspięła się dość wysoko w zestawie- 
niach na najlepszą grę adventure. Jej nieco 
„odświeżona” wersja trafiła ponownie do dys- 
trybucji jednak tylko w wersji CD. Zmiany po- 
legają jednak na kosmetyce — grafika. 
dźwięk, trochę dodatkowych bajerów. 





„NIGHTSHIFT” 

Czyli nocna zmiana. W grze kierujesz po- 
czynaniami kilku robotników, pracujących na 
nocnej zmianie przy maszynie produkującej 


figurki Indiany Jonesa i bohaterów 
„Gwiezdnych Wojen”. Coś jednak „kiełbasi” 
się na taśmach produkcyjnych, od kiedy w 
fabryce zagnieździło się stadko... lemingów. 
Twoim zadaniem jest przywrócenie sytuacji 
da normy, a jak to zrobić pozostawiam Twojej 
wyobrażni i wrodzonemu sprytawi... 

W Polsce gra mało znana i niemalże zupeł- 
nie zapomniana, a szkoda. Być może spowo- 
dowane jest faktem, że jej „narodziny” nastą- 
piły jeszcze przed boomem wywołanym poja- 
wieniem się słynnych „Lemingów” które zapo- 
czątkowały modę na gry logiczne z akcją. 
Wprawdzie porównywanie tych dwóch pro- 





gramów nie ma większego sensu, jednak mi- 
łośnicy komputerowych łamigłówek wprawni 
również w operowaniu joystickiem, powinni 
sięgnąć po tę sympatyczną gierkę. 


„THE SECRET OF MONKEY ISLAND” 

Jest to jeden z najlepszych programów ty- 
pu „adventure” w historii tego gatunku i zara- 
zem „flagowy” produkt LucasArts. W grze 
wcielasz się w postać żądnego sławy, począt- 
kującego pirata o imieniu Guybrush Threep- 
wood, którego niespodziewanie  najważ- 
niejszym celem staje się uwołnienie z rąk du- 
cha złego pirata Le Chucka pięknej pani Gu- 
bernator. Dzięki bardzo dobrej, a jak na ów- 
czesne czasy niemal nowatorskiej grafice, fas- 
cynującej akcji i niekonwencjonalnym rozwią- 
zaniom, wreszcie dzięki logicznemu i przejrzy- 
stemu systemowi obsługi gra wspięła się na 
czołowe miejsca praktycznie wszystkich list 
przebojów. Do dziś uznawana jest zresztą za 
jeden z „kamieni miłowych” w ewolucji gier 
przygodowych. 

Przypomnę, że instrukcję rozwiązania za- 
mieściliśmy w nr. „Składanokowym 2/3/4 


„THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 

— LE CHUCK'S REVENGE” 

Już sam tytuł programu mówi za siebie. 
Jest to druga część przygód niezłamnego 
młodzieńca o imieniu Guybrush, potykające- 
go się z podłościami tego świata uosobionymi 
w postaci ducha wrednego le Chucka. A 
więc kontynuacja wspaniałej gry będąca jed- 
nocześnie jej niewątpliwym rozwinięciem. 
Duch złego pirata powrócił, tym razem w 
swojej starej, gnijącej powłoce cielesnej. Jest 
jeszcze silniejszy niż w poprzedniej części 
programu. Pała chęcią zemsty, a Twoją jedyną 
nadzieją na uratowanie skóry jest skompleto- 
wanie czterech części dawno zapomnianej 
mapy i odnalezienie skarbu o dziwacznie 
brzmiącej nazwie „Big Whoop. Jeszcze 
łepsza niż w poprzedniej części grafika 
(wszystkie sceny w wersji na Amigę powstały 
w pracowni plastycznej, a dopiero później 
„przetłumaczono” je na 32—kalorowy format 
tego komputera), ciekawa i niezwykle uroz- 
maicona fabuła, dobre efekty dźwiękowe, ten 
sam prosty system obsługi, wreszcie duża i- 
łość zagadek do rozwikłania to niezaprzeczal- 
ne atuty tej gry. 

Pełna instrukcja przejścia gry znajduje się 
w nr. „Składanokowym 5/6/7”. 





„SECRET WEAPONS 

OF THE LUFTWAFE” 

Wprowadzenia na rynek tego programu po- 
przedzone było dużą, jak na LucasArts, akcją 
reklamową. Niestety program nie odniósł suk- 
cesu na miarę oczekiwań kierownictwa firmy. 
Nieoczekiwanie najmocniejsza strona gry, ja- 
ką według autorów miała być grafika była po- 
wodem największej krytyki. Nie chodziło tu 
jednak o wady natury, nazwijmy to, este- 
tycznej, a przede wszystkim o płynność ani- 





macji, która w tym przypadku pozostawiała 
wiełe do życzenia. Pod tym względem specja- 
liści od gier symulacyjnych jak chocby Mic- 
roProse czy Spectrum Holobyte mogli po- 
szczycić się lepszymi rozwiązaniami. Autorzy 
gry wzięli sobie do serca owe niepochlebne 
recenzje i wyciągnęli z tej lekcji dobre wnios- 
ki Doświadczenia zdobyte podczas pracy 
nad „Secret Weapon... zaowocowały później 
w najnowszym hicie „X- Wing”, ale o tym 
później. 

Żeby jednak nie pognębiać „biednego” 
„Secret Weapon” nałeży zauważyć również 
jego dobre strony. Otóż, gracz ma da wyboru 
olbrzymią listę historycznych łotów bojowych 
i eskortowych wykorzystujących rzeczywiste 
scenariusze z okresu 
II Wojny Światowej. 
Jeśli jednak i to Ci 
nie wystarczy, to 
istnieje _ możliwość 
zdefiniowania włas- 
nych misji i przeko- 
nania się na własnej 
skórze, jak potoczy- 
łyby się losy wojny, 
gdyby toczyła się 
pod Twoje dyktando. 
Jeśli więc pominąć 
sprawy grafiki, która 
dla wielu nie jest 
sprawą najwyższej 
wagi, to możemy 
mówić o bardzo uda- 
nym _ symulatorze. 
Być może z takiego 
założenia wychodzili 
niektórzy recenzenci 
umieszczając tę grę 
na szczytach list 
przebojów (a zdarza- 
li się tacy). 


„INDIANA 
JONES AND 
THE FATE OF 
ATLANTIS” 
Miłośnicy filmowej 
wersji przygód do- 
ktora Indiany Jone- 
sa, mogą czuć się 


nieco zawiedzeni rezygnacją Harrisona Forda 
z dalszego kreowania postaci głównego boha- 
tera. Jednak dzięki firmie LucasArts rozstanie 
nie musi być aż tak bolesne i... ostateczne. 
Komputerowa sylwetka nieokiełznanego In- 
diego, zawsze nieco odmienna od swego ki- 
nowego pierwowzoru, tym razem może czuć 
się nieskrępowana żadnymi barierami. Podob- 
nie zresztą jak fabuła gry, dzięki czemu pro- 
gram nabiera niespotykanej w poprzednich 
częściach dynamiki i świeżości rozwiązań. 
Tym razem nasz nieustraszony badacz staro- 
żytności próbuje rozwiązać zagadkę zaginio- 
nej Atlantydy, a towarzyszy mu w tym inna 
podróżniczka — Sonia Hapgood. Wspólnie 
będą musieli stawić czoła napotkanym pro- 
blemom, a jednocześnie wygrać z niebez- 
piecznymi konkurentami — nazistami pod 
wodzą Klausa Kernera, marzącymi o zdoby- 
ciu nowej broni dla odrodzenia Iil Rzeszy. 

Właśnie w przypadku tego programu, po 
raz pierwszy w historii firmy wykorzystano 
model wielowątkowości scenariusza, a więc 
systemu kilku rozwiązań gry w zależności 
od podjętych w czasie zabawy decyzji gra- 
cza. Znacznie uatrakcyjniło to i rozbudowa- 
ło akcję programu. Po raz drugi natomiast 
(po „Secret of Monkey Island II”) zastoso- 
wany został system dźwiękowy iMUSE pole- 
gający na tym, że muzyka w grze zmienia 
się niezależnie od rozgrywającej się na ekra- 
nie akcji, za to nierozerwałnie związana jest 
z aktualną sytuacją. Na uwagę zasługuje 
także wspaniała grafika, nie tak już komik- 
sowa jak w przypadku „Monkey Isłand”, za 
to bardziej realistyczna oraz proste ełementy 
zręcznościowe jako swego rodzaju „przery- 
wniki” w grze. 

Rozwiązanie przygód Indiego znajdziecie 
w nz. 5/92 (8) i 1/93 (9). 


opracowanie: Jakub Sandecki 
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Na dobry początek otwórz zabytkowy ze- 
gar po prawej stronie ekranu (GRANDFAT- 
HER CLOCK). Bernard bez ponagleń wlezie 
do środka. W tym czasie Hoagie i Laverane 
łażący po domku samopas, dowiedzą się od 
Doktora Freda, że Purpurowy oszałał i chce 
przejąć władzę nad światem eliminując ludzi. 
Niestety, przed wysłuchaniem jakichkolwiek 
wyjaśnień wszędobylski Bernard uwalnia Pur- 
purowego i Zielonego, a ci uciekają w siną 
dal. Purpurowy wieje, by ziścić swój diabelski 
plan, Ziełonego zaś gna strach przed gnie- 
wem Doktora. Jest jednak sposób na „odkrę- 
cenie” wszystkiego. Doktor Fred wysyła więc 
w swojej machinie czasu Bernarda i jego 
przyjaciół w poprzedni dzień, aby wyłączyli 
maszynę wylewającą ścieki (od niej się 
przecież wszystko zaczęło). Niestety, na prze- 
szkodzie idylli staje fakt, że Dokotor Fred to 
sknera, od którego Scrooge i Sholock wiele 
mogliby się nauczyć. Jednym z zasadniczych 
elementów machiny czasu jest diament. Do- 
ktorek oszczędzając wydatków na prawdziwy 
kamień zainstałował tylko jego imitację. W 
czasie podróży przeciążony trzema osobami 
quasidiament pęka, co gmatwa nieco całą 
sprawę. W związku z awarią Hoagie ląduje 
bowiem obok hotelu Doktora Freda, ale... 
dwieście łat wcześniej, Bernard w czasach o- 
becnych, zaś Laverane wylatuje z machiny w 
tym samym miejscu, niestety, dwieście lat 
później. Bernard da sobie radę, ale Hoagie i 
Laverane muszą wrócić do teraźniejszości. W 
przenoszących się w czasie kapsułach (wyglą- 
dają one jak wiejskie wygódki, które tak u- 
wielbiali niektórzy z naszych przedwojennych 
dygnitarzy) znajdują się specjalne wtyczki; 
żeby kapsułę naładować energią konieczną 
do powrotu w nasze czasy należy wtyczki 
włożyć w odpowiednie gniazdka. Dla Lavera- 
ne to nie problem — prąd elektryczny oczywi- 
ście istnieje w przyszłości i jest w po- 
wszechnym użyciu, Hoagie ma jednak kłopot 
jak stąd da wieczności. Aby powrócić do te- 
raźniejszości musi zbudować Super Baterię 





Pracownia rzeźblarska braci Edisonów 





Kuchnia sprzed 200 lat 


AANIAG 


MAŃSION 2 
Day of the Tentacles 





Po wielu, wielu latach wspaniałej kariery, firma Lucas Arts przeszła chyba 
samą sieble! Opracowała bowiem program, który wart jest tyle samo obejrze- 
nia, co I zabawy w niego. Gra jest kontynuacją znanego sprzed kilku lat pro- 
gramu „Maniac Mansion”, będącego jednym z plerwszych (w dodatku bardzo 
udanym) programów typu adventure, poprzednikiem takich hitów jak serie 
„Indlana Jones” czy „Secret of Monkey Island”. Tym razem z zabawnego ł 
przepięknie zrealizowanego wprowadzenia dowiadujesz się, że tytułowy Pur- 
purowy Macuś (Purple Tentacle) naplł się trochę ścieków spod domu znanego 
z plerwszej części gry Doktora Freda co spowodowało, że mu lekko (a właści- 
wie całkiem zdrowo) odbiło I teraz chce władzy nad światem, całym światem I 
tylko światem. Z listu, który jego zrozpaczony towarzysz — Zlelony, wysłał do 
Bernlego za pośrednictwem Chomika dodatkowo konstatujesz, że Doktor Fred 
złapał Purpurowego i Zielonego, uwięził ich I chce Im teraz zrobić kęsim. 
Tego już za wiele! Do akcji wkraczasz Ty I Twoja paczka — będziesz anlmował 
trójkę przyjaciół, bowiem w pojedynkę nle sposób uratować śwlat przed zaku- 


sami Purpurowego Macka. 


Doktora Freda. Plany budowy baterii oczywi- 
ście zapodziały się w gdzieś w domu i trzeba 
je znaleźć. Do tego wszystkiego należy kupić 
nowy — prawdziwy tym razem — diament. 
W tym miejscu zaczyna się gra na serio. Ja- 
ko Bernard powinieneś (a Doktor Fred wyli- 
cza owe czynności ze wzruszającą bezpo- 
średniością): 

1. Odnaleźć plany Baterii 

2. Uratować świat 

3. Wynieść się precz z 
jego domu 

Wszystko w takiej właś- 
nie, a nie innej kolejności. 
Pewnym ułatwieniem jest 
fakt, iż trójka przyjaciół 
może komunikować się ze 
sobą (i z Doktorem Fre- 
dem) poprzez... hm... no, 
sam zobaczysz. Na za- 
kończenie jeszcze jedna u- 
waga. Akcja gry toczy się 
jednocześnie w trzech cza- 
sach. Aby osiągnąć cel 
potrzeba diabelskiej wręcz 
przebiegłości i pomysłowo- 


ści, nie będziemy więc wyjaśniali przyczyn, 
dla których namawiamy Cię do wykonywa- 
nia niektórych rzeczy. Sam domyśł się ich 
sensu. A teraz już ruszaj da roboty. 

Przejdź w prawo i spójrz na papier wiszą- 
cy na ścianie. Oto plany baterii! Weź je. Ni- 
czym diabeł z pudełka pojawi się Daktor 
Fred i zakomunikuje Ci, że plany należy 
przekazać Hoagie. Tyle tylko, że Fred pomy- 
lił się w proporcjach składników. Bernard 
musi coś z tym zrobić. Jeżeli masz odbez- 
pieczoną wersję gry to „kliknij” w prawym 
górnym rogu planu na napisie „DONE” i 
probłem z głowy. Jeśli „krak” gdzieś Ci 
wcięłoo a oryginał instrukcji pożyczyłeś 
przed chwiłą kołedze to... masz przerąbane, 
jak drwał w Oregonie Teraz Doktor Fred 
pokaże Ci, jak dzięki machinie czasu 
można przenosić niektóre niewielkie przed- 
mioty. Należy po prostu wrzucić je do otwo- 
ru w budce i... spuścić wodę. Następnie jed- 
na z dwóch pozostałych postaci (Lavverane 
lub Hoagie) może podnieść przedmiot z ot- 
woru w swojej budce i w dowolny sposób 
wykorzystać. Spuszczanie wody odbywa się 
zresztą automatycznie. 








Ewakuacja Washingtona I Jefersona 
z pokoju na alarm przeciwpożarowy 


Przejmij sterowanie Hoagie fdź w lewo i w 
dół ścieżką. Ruszaj do hotelu po lewej stronie 
ekranu. Jest to ten sam hotel, do którego tra- 
fił Bemard, tylko o dwieście łat „młodszy”. O- 
twórz skrzynkę na listy (MAILBOX) pa lewej 
i weż list (LETTER). Następnie otwórz drzwi 
hotelu i wejdź do środka. Znajdziesz się w re- 
cepcji. Podejdź do zegara po prawej, otwórz 
go i wejdź do niego. W laboratorium daj Re- 
dowi Edisonowi plany Super Baterii. Powie 
Ci, że do jej zbudowania potrzebuje oleju 
(OIL), złota (GOLD) oraz kwasu winnego 
(VINEGAR). Ze stołu laboratoryjnego weż 
młotek dla mańkutów (LEFT-HANDED 
HAMMER), wyjdź z laboratorium i otwórz 
drzwi po lewej. Następnie wejdź w nie i 
przejdź przez ruchome drzwi u góry ekranu. 
Z kredensu po lewej weż spaghetti (SPAG- 
HETTI) oraz olej (OIL). Otwórz drzwi po pra- 
wej i wejdź do środka. Weź wiadro (BUC- 
KET), otwórz szafkę w lewej dolnej części ek- 
ranu (CABINET) i zabierz szczotkę 
(BRUSH). Idź z powrotem do recepcji i scho- 
dami do góry. Otwórz drzwi najbliższego a- 
partamentu i wejdź do środka. Okaże się, że 
to pokój George Washingtona. Zrób trochę 
nieporządku na łóżku, po czym wezwij sprzą- 
taczkę ciągnąc za sznurek z lewej strony 
(CORD). Kiedy sprzątaczka zabierze się do 
roboty, szybko wyjdź i weż z jej wózka mydło 
(SOAP). LIFE IS BRUTAL AND FULL OF 
ZASADZKAS! Teraz otwórz drzwi ostatniego 
apartamentu i weż butelkę wina (WINE 
BOTTLE). Idź schodami do góry i otwórz 
drzwi po lewej. Zapytany przez artystę, podaj 
mu ostatnią odpowiedź, a kiedy odłoży mło- 
tek dla praworęcznych (RIGHT-HANDED 
HAMMER) zabierz go szybko, a jemu podaj 
młotek dla leworęcznych. W ten sposób bra- 
cia Edisonowie będą musieli się zamienić. 
Ten, który kuł posąg, będzie pozował, a ten, 
co pozował, weżmie się za kucie. W efekcie 
końcowym posąg będzie trzymał szablę w le- 
wej ręce. Wróć do recepcji i idź przez drzwi 
do góry. Wejdź da komina, a gdy znajdziesz 
się na dachu weż czerwoną farbę (RED 





e nckh 


Red Edison zbudował bater 
do uruchomienia maszyny 


PAINT). Wyjdź z powrotem przez okno i 
wskocz do komina. Wyjdź teraz z hotelu i 
wracaj do miejsca, gdzie wylądowała kapsuła. 
Pomaluj drzewo czerwienią, a następnie wra- 
caj do hotelu i idź drzwiami do góry. Biegnij 
do końca w prawo i pogadaj z Georgem 
Washingtonem udzielając mu odpowiedzi (1, 
4, 3, 2). Urażony podważaniem jego umiejęt- 
ności, George weźmie pomalowane przez Cie- 
bie na czerwono drzewo za wiśnię i zetnie je z 
hukiem. Tym samym w przyszłości zniknie 
drzewo, na którym zawisła Laverane i w ten 
sposób będzie ona mogła wkroczyć do akcji 
(uwolnisz jej postać, do tej pory tkwiącą bez- 
radnie w gałęziach). Idź da miejsca gdzie wy- 
lądowała budka i tam poczekaj. 

Przełącz się teraz na sterowanie Laverane 
(„kliknij jej” ikoną w prawej dolnej stronie ek- 
ranu). Porozmawiaj ze strażnikiem i udziel mu 
odpowiedzi nr (3). Kiedy doktor wyjdzie, weż 
schemat budowy Macek ze ściany po prawej 
(TENTACLE CHART). feraz wyjdź przez 
drzwi u góry ekranu, a na następnym ekranie 
spróbuj wyjść przez lewe. Laverane zostanie 
złąpana i wpakowana do więzienia. Pogadaj 
ze strażnikiem i podaj mu odpowiedź (2). 
Kiedy będziesz przed domem idź w prawo, 
podejdź do kapsuły i wrzuć skalpel do środka. 

Przełącz się na Bemarda (jego ikona to ta 
w prawej dolnej części ekranu) i podnieś 
skalpel. Teraz spróbuj wykonać małą serię 
operacji włączająco— wyłączających: 

Przełącz się na Laverane i wrzuć plan Mac- 
ki do budki (kapsuły). 

Przełącz się na Hoagiee i podnieś plan 
Macki. 

Przełącz się na Bernarda i włóż do budki 
książkę. 

Ponownie przełącz się na Hoagie i weż 
książkę z budki. Teraz idź do hotelu i po 
schodach na górę. Otwórz drzwi środkowego 
apartamentu i wejdź do środka. Na dwa ża- 
dane Ci pytania możesz odpowiedzieć dowal- 
nie Użyj planu Macki na innych planach 
(PATTERNS). W ten sposób w przyszłości na 
dachu na maszcie będzie wisiał strój Macki. 
Idź do budki i włóż list da 
środka. 

Jeszcze raz przełącz się 
na Bernarda. Weź list i 
wyjdź z laboratorium. Idź 
schodami na górę i otwórz 
środkowe drzwi. Wejdź do 
środka. Weż ze stolika obok 
znikający atrament (DISAP- 
PEARING INK) i daj go- 
ściowi list. Kiedy wyleci jak 
strzała weź pistołet z chorą- 
giewką (FLAG GUN) leżący 
na podłodze obok łóżka. 
Zejdź schodami na dół i o- 
twórz duże drzwi z napisem 





„WELCOME ” u góry ekranu. Wejdź do środ- 
ka. Podejdź do faceta sprzedającego cygara 
po prawej stronie (CIGAR SALESMAN). Na 
zadane Ci pytanie podaj mu ostatnią odpo- 
wiedź. Wymień pistołet z chorągiewką na za- 
palniczkę leżącą na stole (CIGAR LIGHTER). 
W ten sposób podmienisz pistolety. Teraz po- 
gadaj z gościem od cygar i podaj mu odpo- 
wiedzi (2, 1). Cwaniaczek da Ci cygaro, ale go 
nie zapali bo nie ma zapalniczki i w ten spo- 
sób cygaro nie wybuchnie Ci w gębę. Na 
szczęście!!! Teraz skalpelem rozpruj clowna 
po lewej stronie (OOZO THE CLOWN). 
Kiedy wyleci z niego powietrze weż aparai 
wydający śmiech (BOX O'LAUGHS) i wyjdź 
przez drzwi po lewej. Następnie podejdź do 
telefonu (PAY PHONE) i ze szczeliny na 
zwrot pieniędzy wyjrnij monetę dziesięciocen- 
tową (DIME). Idź po schodach na górę, po 
czym otwórz drzwi pierwszego apartamentu i 
wejdź do niego. W środku zamknij drzwi 
(DOOR) i weź klucze (KEYS) z dziurki na 
klucz w drzwiach. Otwórz je ponownie i 
wyjdź na zewnątrz. Otwórz drzwi trzeciego a- 
partamentu i wejdź do środka. Zagadnięty 
przez Macusia podaj czwartą odpowiedź i „u- 
żyj” stereo (STEREO) na lewo od drzwi. Teraz 
pchnij głośnik po prawej (SPEAKER), znowu 
„użyj” stereo i wyjdź z apartamentu. Idź po 
schodach na dół i weż sztuczne wymiociny 
(FAKE BARF). Zabierz też ogłoszenie o po- 
szukiwaniu pomocnika (HELP WANTED 
SIGN) z łewego dolnego rogu ekranu. Otwórz 
drzwi z napisem „OFFICE” i wejdź do środka. 





Z biurka weż książeczkę bankową (SWISS 
BANKBOOK), otwórz szufladę (DESK DRA- 
WER) i weź buteleczkę (BOO- 
BOO-B-GONE) (?). Wyjdź z pomieszcze- 
nia. Otwórz drzwi po lewej i wyjdź na ze- 
wnątrz. Idź w prawo na parking (PARKING 
LOT) i daj kłucze człowiekowi w masce 
(MAN IN SKI MASK), a dostaniesz łom 
(CROWBAR). Wracaj do hotelu i wejdź do 
środka. Łomem oderwij od podłogi gumę z 
monetą (GUM WITH A DIME STUCK IN 
IT) i idź schodami na górę. Wejdź do 
pierwszego apartamentu i użyj gumy. Teraz 
wrzuć dwie monety do łaskotnicy po prawej 
stronie (FICKLE FINGERS COIN SLOT). Fa- 
cet runie na podłogę jak rażony gromem. 











Weż sweter (SWEATER) z łóżka i wyjdź na 
zewnątrz. Podejdź do maszyny z cukierkami 
(CANDY MACHINE) i rozwal ją łomem. Na- 
stępnie weż wysypane monety ćwierćdolaro- 
we (QUARTERS), zejdź schodami na dół, po 
czym przejdź drzwiami do góry i jeszcze raz 
przez drzwi u góry ekranu. Z maszyny do ka- 
wy, weż kawę (COFFEE) oraz kawę bezkofei- 
nową (DECAF COFFEE), zaś ze stolika za- 
bierz widelec (FORK). Teraz otwórz drzwi po 
prawej stronie i wejdź w nie. Otwórz szafkę 
(CABINET) i weż lejek (FUNNEL). Otwórz 
suszarkę po prawej (DRYER) i włóż sweter do 
środka. Następnie włóż monety w odpowied- 
nie szczeliny (COIN SLOT), wyjdź w lewo i 
do góry. Otwórz kratę w podłodze (GRA- 
TING) i przejdź w prawo. Kiedy podejdziesz 
do szczęki zacznie ona uciekać. Musisz tak ją 
gonić, aby wpadła do studzienki, którą przed 
chwilą otworzyłeś. Kiedy wreszcie to Ci się u- 
da, zabierz ją z pułapki (TRAPPED TEETH). 
Idź w lewo, do zegara i wrzuć cygaro do bud- 
ki. Teraz znowu czeka Cię szybka, za ta nieo- 
czekiwana zmiana miejsc. 

Przełącz się na Hoagie i weż cygaro. 

Przełącz się na Bernarda i wrzuć pisto- 
let - zapałniczkę do budki. 

Przełącz się na Hoagie i odbierz „prze- 
syłkę” 

Przełącz się na Bemarda i wrzuć tablicę o 
poszukiwaniu pracy do budki. 

Przełącz się na Hoagie i zabierz tablicę. 

Przełącz się na Bernarda i wrzuć szczękę 
do budki. 





Przełącz się ostatecznie na Hoagie, weż 
szczękę i idź do hotelu, a następnie wejdź do 
niego i idź w górę. Daj Washingtonowi cygaro 
— w efekcie końcowym wyleci mu sztuczna 
szczęka. Usłużnie poleć mu szczękę, którą 
złapał Bernard. George zacznie kłapać zęba- 
mi, a goście po lewej pomyślą, że mu zimno i 
zapalą ogień. Weż koc (BLANKET) leżący o- 
bok kominka. Daj Thomasowi Jeffersonowi 
(THOMAS JEFFERSON) butelkę z winem i 
udaj się do recepcji, a następnie schodami na 
górę i... jeszcze raz schodami na górę. Konio- 
wi poczytaj książkę Bernarda, a kiedy zaśnie, 
weż jego sztuczną szczękę (DENTUERS). 
Teraz szybko schodami do góry i przez okno 
wyjdź na dach. Załóż koc na komin (CHIM- 


NEY) żeby go zatkać, a wówczas mężowie 
stanu jednomyślnie wyskoczą przez okno 
myśląc, że się pali, gdyż dym z komina włą- 
czy ałarm. Szybko wracaj do pokoju gdzie 


siedzieli politycy i weż złote pióro 
(GOLD-PLATED QUILL PEN) z kałamarza. 
Przełącz się na Bernarda. Wyjdź z laborato- 
rium i idź do góry. Wejdź do komina i na da- 
chu weż korbę (CRANK). Wracaj do laborato- 
rium i wrzuć korbę do budki. 

Przełącz się na Laverane. Weź korbę z 
budki i wracaj do hotelu. Strażźnikowi podaj 
odpowiedź trzecią, wyjdź do góry i jeszcze 
raz do góry. Wejdź do komina, a na dachu 
wetknij korbę do kołowrotu (CRANK BOX) 
i pokręć korbą. Weż teraz flagę (FLAG) i 
przebierz się w nią. Wyglądasz jak Macka. 
Wejdź z powrotem do komina, idź w lewo i 
znowu w lewo. Potem ruszaj w prawo i 
podejdź da budki. 

Przełącz się na Hoagie i wrzuć otwieracz 
do konserw do budki. 

Przełącz się na Laverane Weż otwieracz 
da konserw i wracaj do hotelu. W hotelu idź 
po schodach na górę i wejdź do pierwszego 
apartamentu. Otwieraczem do puszek otwórz 
kapsułę czasu (TIME CAPSULE), a następ- 
nie z otwartej kapsuły weż kwas winny (VI- 
NEGAR). Wracaj da budki, którą tu przybyłeś 
i włóż do niej kwas winny. 

Przełącz się na Hoagie. Weż kwas winny, 
idź do hotelu i wejdź do środka. Właż do ze- 
gara, a w laboratorium podaj Edisonowi tabli- 
cę o poszukiwaniu pracy. Zostaniesz zatrud- 
niony. Weż wiszący po prawej stronie płaszcz 
laboratoryjny (LAB COAT), po czym podaj E- 
disonowi olej, złote pióro oraz kwas winny. 
Naukowiec wykona Super Baterię, którą za- 
bierz z półki (BATTERY). Wyjdź teraz przed 
hotel i podejdź do starego powozu. Wrzuć 
mydło do wiadra z wodą, a następnie za po- 
mocą wiadra i szczotki umyj wóz. Niestety, 
wkrótce nadciągnie burza (Hoagie wie, że ile- 
kroć zaczyna myć swój samochód, zaraz 
zbiera się na deszcz i leje, jak Salomon z 
próżnego). Cóż, na otarcie łez zobaczysz Be- 
na Franklina wracającego z 
powrotem do hotelu: popeł- 
nił jakiś błąd w obliczeniach 
i nie jest w najlepszym na- 
stroju. Hoagie namawia go 
na eksperyment z latawcem, 
licząc po cichu, że uda mu 
się naładować baterię. Ale 
Franklin nie lubi deszczu i 
woli zająć się czymś innym. 
Wróć więc do hotelu, udaj 
się schodami na górę i 
wejdź do trzeciego aparta- 
mentu. Daj Franklinowi nie- 
przemakalny płaszcz labo- 
ratoryjny, którego ten użyje 


da budowy latawca. Następnie razem prze- 
jdziecie na polanę. Kiedy Franklin da Ci lata- 
wiec (KITE) szybka przymocuj do niego 
Super Baterię, a gdy towarzysz powie „JUŻ” 
(NOW) pchnij latawiec z przymocowaną do 
niego baterią. Po tym eksperymencie Franklin 
pójdzie sobie precz, Ty zaś weż naładowaną 
dzięki piorunowi baterię (FUL- 
LY=CHARGED BATTERY) i wracaj do bud- 
ki, którą tu przybyłeś po czym „użyj” baterii 
na gniazdku (PLUG). 

Przełącz się teraz na Bernarda. Podejdź do 
pijącego kawę po prawej stronie w laborato- 
rium Doktora Freda i wlej do jego kubka 
(MUG) kawę bezkofeinową. Doktora zmorzy 
sen i pocznie łazić niczym lunatyk wmawiając 
sobie, że musi otworzyć sejf. Wyjdź z labora- 
torium i idź schodami na górę. Wejdź do trze- 
ciego apartamentu i weż leżącą na stereo ka- 
setę wideo (VIDEOTAPE). Wyjdź z aparta- 
mentu i idź jeszcze raz po schodach na górę. 
Otwórz drzwi po lewej stronie i wejdź do 
środka. Zobaczysz siostrę Ednę (NURSE ED- 
NA), którą pchnij z całej siły. Otóż i naga 
prawda! Farsa z podmienianiem młotków ar- 
tyście była potrzebna po to, aby posąg stoją- 
cy w prawym górnym rogu ekranu trzymał 
szablę w odpowiedniej ręce. W przeciwnym 
razie wyłatująca siostra złapie się jego ręki i 
wróci szybciej, niż bumerang pijanego Austra- 
liiczyka. Teraz włóż kasetę wideo do magne- 
towidu po lewej stronie panelu (VCR|). Spójrz 
na monitor po lewej (MONITOR). Zobaczysz 
Doktora Freda, który z maniackim uporem 
otwiera i zamyka swój sejf. Na dole monitora 
znajduje się parę guzików. Naciśnij piąty gu- 
zik od lewej, aby nagrać całą sytuację. Gdy 
Doktora porwą agenci z IRS (to taki amery- 
kański odpowiednik Izby Skarbowej), naciśnij 
drugi guzik od lewej, aby cofnąć taśmę od po- 
czątku. Teraz przełącz dźwignię po prawej z 
SP na EP (spowolni to tempo odtwarzania) i 
uruchom odtwarzanie kasety naciskając trze- 
ci guzik od lewej. Sytuacja pojawi się w zwol- 
nionym tempie i w ten sposób Bernard pozna 
kombinację cyfr potrzebną do otworzenia sej- 








Wyciąganie dr Freda ze strychu, na 
którym uwięzili go podatnicy 


fu Doktora Freda. Teraz wyjdź z pomieszcze- 
nia i zejdź dwa razy schodami na dół. Przejdź 
przez drzwi z napisem „OFFICE” i otwórz sejf 
(SAFE) po prawej stronie. Z wnętrza weż kon- 
trakt (CONTRACT), wyjdź z pomieszczenia i 
wejdź w drzwi z napisem „WELCOME” — 
teraz do góry. Następnie przez kominek wy- 
gramol się na dach i wejdź przez okno po 
prawej stronie. Leży tam związany przez a- 
gentów Doktor Fred. Nie próbuj go uwolnić, 
bo agenci są czujni i dobrze pilnują delikwen- 
ta pod drzwiami. Weż linę (ROPE), którą go 
związano i wyjdź przez okno. Załóż linę na 
blok krążkowy (PULLEY) znajdujący się nad 
oknem, przez kominek dostań się na dół i idź 
dwa razy w lewo. Teraz przywiąż zwisającą li- 
nę do mumii kuzyna Teda (DEAD COUSIN 
TED). Wracaj na dach i pociągnij za linę. Mu- 
mia wpadnie przez okno do pokoju, w któ- 
rym leży Doktor Fred, a Ty spokojnie idź do 
laboratorńum i podejdź do budki. 

Przełącz się na Hoagie i wrzuć czerwoną 
farbę do budki. 

Ponownie przełącz się na Bernarda. Weż 
czerwoną farbę i idź na dach. Wejdź przez 
prawe okno do pokoju, pomałuj mumię czer- 
woną farbą i zamień ją z Doktorem Fredem. 
Następnie przywiąż linę do Doktora Freda, 
wyjdź przez okno i pociągnij za linę. Po krót- 
kiej i zabawnej sekwencji znajdziesz się z nie- 
przytomnym Doktorem w laboratorium. We- 
tknij mu do buzi lejek, po czym wlej do niego 
zwykłą kawę, Doktor będzie jak nowo naro- 
dzony! Korzystając z chwili słabości podaj mu 
do podpisania kontrakt — zapytany o przy- 
czynę dla której miałby to uczynić podaj od- 
powiedź czwartą, a potem którąkolwiek. 
Teraz wyjdź z laboratorium i idź dwa razy 
schodami do góry. Otwórz drzwi po prawej i 
wejdź do _ środka. _ Zabierz Chomika 


(HAMSTER) z akwarium w prawym dolnym 
rogu ekranu, zaś niewidzialnym atramentem 
pomaluj ałbum znaczkowy szalonego Ediso- 
na (STAMP ALBUM). Ed wkurzy się jak za 
swych starych, dobrych czasów i... na co- 
ments! Po „wyfrunięciu” za drzwi weż zna- 





Dr Fred w laboratorium, obudzony, po 
wypiciu kawy 


czek (STAMP) leżący na podłodze oraz al- 
bum znaczków (STAMP ALBUM). Wejdź w 
drzwi po prawej stronie i oddaj album 
znaczkowy zwariowanemu Edowi. Teraz 
szybko wracaj do laboratorium i podejdź do 
budki — wrzuć do niej kontrakt. 

Przełącz się na Hoagie i podnieś kontrakt. 

Przełącz się na Bernarda i wrzuć znaczek 
do budki. 

Przełącz się na Hoagie i weż znaczek z 
budki. Następnie idź do skrzynki na listy o- 
bok hotelu, przyłóż znaczek do kontraktu i 
wrzuć go do skrzynki pocztowej (MAILBOX). 
Doktor Fred żyjący w naszych czasach dosta- 
nie telefon z biura radców prawnych Lucas 
Arts, u których przypadkiem znaleziona pod- 
pisany przez przodka Doktora Freda kontrakt 
sprzed dwustu lat (prawa autorskie da Ma- 
niac Mansion). Wraz z odsetkami honorańum 
wynosi dwa miliony dolców, płatne na konta 
w Szwajcarii. Wiesz już teraz po co była Ci 
potrzebna książeczka czekowa szwajcarskie 
go banku? Wracaj do budki. 

Przełącz się na Bernarda. Wyjdź z łabora- 
torium i idź schodami na górę. Wejdź do 
pierwszego apartamentu i włącz telewizor, 
stojący na prawo od drzwi wejściowych (TE- 
LEVISION). Dowiesz się o niezwykłej okazji, 
możesz bowiem kupić bezcenny dła Ciebie 
diament prawie za darmo. „Użyj” telewizora 
jeszcze raz, aby go wyłączyć i wyjdź z po- 
mieszczenia. Zejdź schodami na dół i wejdź w 
drzwi z napisem „OFFICE” „Użyj” teraz tele- 
fonu (PHONE) i zamów diament (rachunek 
uregulujesz forsą ze szwajcarskiego konta do- 
ktorka). I w ten oto sposób zdobywasz 
potrzebny klejnot. Przyszedł też czas na ko- 
lejny „przekładaniec. Podejdź do budki i 
wrzuć aparat śmiaącza do budki. 

Przełącz się na Laverane i weż z budki 
śmiacza. 

Przełącz się na Bernarda i wrzuć „BOO- 
BOO -B—GONE" do budki. 

Przełącz się na Laverane i zabierz „BOO- 
BOO -B-GONE” z budki. 

Przełącz się na Bernarda i wrzuć widelec 
do budki. 

Przełącz się na Laverane i 
weż widelec z budki. 

Przełącz się na Bemarda 
i wrzuć sztuczne wymiociny 
(FAKE BARF) do budki. 

Przełącz się na Laverane i 
zabierz sztuczne (no wiesz 
co!) z budki. 

Przełącz się na Hoagie i 
wrzuć  końską sztuczną 
szczękę do budki. 

Przełącz się na Laverane i 
weż szczękę z budki. 

Przełącz się na Hoagie i 
wrzuć spaghetti do budki. 





Ściąganie flagi z masztu na przebranie 
przez Lawrene 


Przełącz się na Laverane i zabierz spaghetti 
z budki. 

Wreszcie przełącz się na Hoagie i idź do 
hotelu. Gdy będziesz już na miejscu idź do 
góry i przez kominek dostań się na dach. 
Wejdź w lewe okno, a następnie porusz łóż- 
kiem Neda (NED'S BED) znajdującym się po 
łewej stronie ekranu. Kot zainteresuje się 
skrzypiącym materacem (SQUEAKY 
MATTRESS) leżącym na łóżku Neda — weź 
go i przełóż na łóżko Jeda (JED'S BED) sto- 
jące w prawym górnym rogu ekranu. Teraz 
możesz na nim usiąść. Kot zaciekawiony 
skrzypieniem zostawi mysz — zabawkę i pode- 
jdzie do łóżka, a Ty jak najszybciej podnieś 
sztucznego gryzonia (SQUEAKY MOUSE 
TOY). Wracaj teraz do kapsuły czasu i wrzuć 
mysz da budki. Następnie przełącz się na La- 
verane, weż mysz z budki i idź do wejścia do 
hotelu. Po prawej stronie znajduje się płot 
(FENCE) —-  „użyj” na nim  „BOO- 
BOO-B-GONE”. Kiedy kot wylezie spod 
płotu, otrze się o białą plamę zrobioną przez 
Ciebie i na jego grzbiecie pojawi się biały pa- 
sek. Przerażone stworzenie ucieknie na dach, 
aby lizaniem pozbyć się dowodu świadczące- 
go o jego skunksowym rodowodzie. Pokaż 
kotu sztuczną mysz. Zwierzę zaciekawione 
podejdzie bliżej, a wówczas Laverane (czyli w 
tej chwili TY!) capnie go jak diabeł duszę. 
Wejdź do hotelu i idź schodami na górę. 
Wejdź do drugiego apartamentu i z półki po 
prawej stronie weż wrotki (ROLLER SKA- 
TES). Z gniazdka po lewej zabierz też przed- 





łużaącz ([EXTENSION CORD). Następnie za- 
łóż wrotki mumii (MUMMY) i popchnij ją, a 
ta z szybkością Concorde zjedzie na parter. 
Wyjdź z pokoju i zejdź schodami na dół. Idź 
teraz drzwiami do góry i do końca w prawo. 
Pogadaj z Mackiem. Dostaniesz od niego 
kartkę z imieniem. ldź w lewo. Podejdź da 
mumii i powieś na niej otrzymaną przed chwi- 
lą kartkę (NAME TAG). ldź dwa razy schoda- 
mi na górę. Podłóż Haroldowi „świnię” rzuca- 
jąc przed niego no, te... (FAKE BARF). Kiedy 
lekarz zdyskwalifikuje nieszczęśnika, ozdób 
mumię kluseczkami (WET SNOGGY 
NOODLES), dzięki czemu uzyska ona prze- 
śliczną i modną fryzurę. Podkręć kluchy wi- 
delcem, uzbrój mumię w śmiacza i dodaj jej 





Niebezpieczeństwa uruchamiania 
chomikowego generatora prądu 


końską szczękę — będzie miała wyjątkowo u- 
śmiechnięty wyraz twarzy. Po tych wszystkich 
zabiegach kosmetycznych przejdź w prawo i 
pogadaj z sędziami (JUDGES). Skorzystaj z 
odpowiedzi nr (1), a kiedy wrócą, pogadaj z 
nimi jeszcze raz i ponownie posłuż się 
pierwszą odpowiedzią. Powtarzaj tę procedu- 
rę tak długo, aż sędziom wreszcie się to znu- 
dzi (to znaczy trzykrotnie). W ten sposób mu- 
mia wygra konkurs na największego urodziw- 
ca. Uszczęśliwiony wyjdź z pokoju i zejdź 
schodami na dół. Idź dwa razy drzwiami do 
góry, a kiedy znajdziesz się w więzieniu, za- 
gadnięty przez strażnika użyj odpowiedzi 
czwartej. Daj też stróżowi prawa karnet do re- 
stauracji (DINNER CERTYFICATE). Gdy 
wyjdzie, zażyj wszystkich sposobem, wy- 
puszczając kota (CAT). Oczywiście zostanie 
on wzięty za skunksa i.. No cóż, sam zoba- 
czysz! Po krótkiej animowanej sekwencji 
wyjdź z więzienia, wejdź do drzwi po prawej i 
jeszcze raz w prawo. Otwórz suszarkę i za- 
bierz sweter. Następnie idź w lewo, do góry i 
jeszcze raz w lewo. Wejdź po schodach na gó- 
rę i podejdź do zamrażarki po lewej (ICE MA- 
CHINE). 

Przełącz się na Bernarda, wyjdź z laborato- 
rium i po schodach dostań się na górę. Włóż 
chomika do zamrażarki. 

Przełącz się na Laverane. Otwórz zamra- 
żarkę i obejrzyj ją. Powinieneś w niej odna- 
leżć zamarzniętego chomika (FROZEN 
HAMSTER). Zejdź teraz po schodach i jazda 
do góry. Następnie wejdź do drzwi po prawej 





i odgrzej chomika w mikrofalówce (MICRO- 
WAVE) znajdującej się w lewym dolnym rogu 
ekranu. 

UWAGA! DZIECI W RZECZYWISTOŚCI 
NIGDY NIE POWINNY WYKONYWAĆ 
POWYŻSZEGO ZADANIA! 

Kiedy chomik się odmrozi załóż mu swe- 
ter. Idź teraz do góry i w lewo. Otwórz zegar 
i wejdź do środka, po czym wpuść chomika 
do generatora (GENERATOR) stojącego po 
prawej stronie ekranu. Tego nie można było 
uniknąć! Najzwyczajniej w świecie oberwiesz 
w dziób (dosłownie!). 

Przełącz się teraz na Bernarda i zejdź 
schodami na dół. W lewym dolnym rogu ek- 
ranu znajduje się stojak na ulotki i krótkie 





Woda oczyszczona ze szlamu — 
przyczyny całego zamieszania 


notatki (RACK FOR FLIERS), a w nim jedna 
z nich (FLIER), mówiąca o konieczności po- 
siadania odkurzacza. Weź ją i idź do labora- 
torium. Podejdź do budki i wrzuć do niej u- 
lotkę. Przełącz się na Hoagie i zabierz „bibu- 
łę” Teraz wracaj do hotelu i wejdź do środka. 
W hotelu biegnij do góry i wrzuć ulotkę do 
skrzynki na propozycje poprawek do konsty- 
tucji (SUGGESTION BOX). Dzięki temu, u- 
mieszczanie odkurzaczy w każdym po- 
mieszczeniu stanie się w przyszłości obo- 
wiązkowe. Wracaj do budki. Przełącz się na 
Laverne. „Użyj” wbudowanego odkurzacza 
(BUILT-IN SHOP VAC) i spróbuj wyłowić 
chomika z dziury. Następnie otwórz pokrywę 
na odkurzaczu (HATCH) i ze środka weż 
kulkę kurzu (DUST BALL). Po paru ener- 
gicznych zabiegach odświeżających okaże 
się, że kulka kurzu to w rzeczywistości... cho- 
mik (cóż za przygody ma to biedne zwierzę!). 
Ponownie wsadź leniwego gryzonia do gene- 
ratora, podłącz do urządzenia przedłużacz, a 
drugi jego koniec wyrzuć przez okno. Wyjdź 
teraz z laboratorium i idź do budki. Koniec 
przedłużacza wetknij w wystające z budki 
gniazdko (PLUG), dzięki czemu dwójka przy- 
jaciół Bernarda za pomocą zasilanych prą- 
dem budek i energii prawdziwego diamentu 
przeniesie do jego czasów. 


Część wstępna za nami, pozostał jeszcze 
tylko jeden drobiazg — uratowanie świata z 
uścisków Macek. 


Na początek musimy powrócić do planu 
głównego, to znaczy przenieść się w dzień 
wczorajszy i wyłączyć maszynę wytwarzają- 
cą ścieki. Tyle, że znowu wszystko się po- 
gmatwało, jak Rogerowi Wilco. Do jednej z 
budek wskakuje bowiem Macek Purpurowy, 
aby również przenieść się do dnia wczo- 
rajszego i powstrzymać Cię przed wyłącze- 
niem maszyny. Do drugiej zaś budki wska- 
kuje Macek Zielony zapewniający Cię, że 
zna plan powstrzymania Różowego przed 
podbojem świata. Wobec takiego rozwoju 
wydarzeń, musicie całą 
trójką zmieścić w jednej 
budce. Na domiar złego 
Doktor ostrzega Was przed 
zmutowaniem. Razem ma- 
terializujecie się przed ho- 
telem dr. Freda. I rzeczywi- 
ście, jak powiedział Werny- 
hora, kiedy sprawdził mu 
się trzeci rozbiór Polski — 
wszyscy bohaterowie wy- 
chodzą w jednym ciele. Za- 
stajecie (zastajesz?) dokto- 
ra Freda związanego jak 
Old Shatterhand w gości- 
nie u Kiowów. W dodatku 





Prześwietlenie zrośniętych w jedno 
ciało (?) bohaterów 


w tym samym momencie nadciąga Purpuro- 
wy z całą armią Macek. Dziesięciu towarzy- 
szom każe pilnować maszyny, natomiast z 
resztą udaje się na podbój świata. Macki, 
Macki iiber alles! Jakby atrakcji było jeszcze 
mało, do zabawy przyłącza się zwariowany 
Doktorek - Macka, który próbuje Was 
zmniejszyć za pomocą swego aparatu. Na 
szczęście sprzęt co chwila mu się zacina, co 
przedłuża Wasz marny żywot i pozwala u- 
ciec do jednego z apartamentów i tam się 
skryć. Uff... Wyjdź z pokoju i otwórz drzwi 
do drugiego apartamentu. Wkrótce zosta- 
niesz trafiony. Szybko wbiegnij do środka i 
schowaj się do mysiej dziury (MOUSE HO- 
LE) znajdującej się w lewym górnym rogu 
ekranu. Kiedy będziesz już w następnym po- 
koju, poczekaj aż się powiększysz i weź leżą- 
cą koło globusa kulę do kręgli (BOWLING 
BALL). Otwórz teraz drzwi i wyjdź na ze- 
wnątrz. Doktor zniknie, Ty zaś zejdź schoda- 
mi na dół i wejdź do zegara, a następnie 
rzuć kulą do kręgli w Purpurową Gwardię. 
Kiedy już wyłączycie maszynę, dorwie was 
Doktor— Macka, ponownie zmniejszy — ależ 
to upierdliwy gość! — i znowu włączy ma- 
szynę. Porozmawiaj z Macką i udziel mu od- 
powiedzi (1, 4, 1, 3). Wreszcie z czystym su- 
mieniem możesz obejrzeć zakończenie gry, 
które jest naprawdę wystrzałowe! 


opracowanie: Patryk Sawicki 
w oparciu o wersję na IBM PC 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 


IBM PC 286/386/486 
min. 16 MB wolnego 
VGA 
Sound Blaster, 
Ad Lib, Rołand 
1 MB RAM 
joystick, klawiatura, 
mysz (optymałnie) 
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„Dungeon Master” firmy FTL, a następ- 
nie druga część tej gry czyli „Chaos Strike 
Back”, przez wiele miesięcy uznawane by- 
ły za najlepsze programy role playing 
(choć przez niektórych zaliczane do grona 
przygodowo— zręcznościowych). Były to 
zresztą jedne z pierwszych gier tego ro- 
dzaju, a mimo to skutecznie odpierały ata- 
ki wyrastającej niczym grzyby po deszczu 
konkurencji, aż do czasu pojawienia się 

słynnej, kontynuowanej zresztą 

po dziś dzień sagi „Eve of the 
Beholder”. Wśród pokona- 
nych pretendentów do palmy 
pierwszeństwa, obok takich 
gier jak „Captive” czy 
„Knightmare” pozostał 

jednak program. który pod 
wieloma względami co naj- 

o mniej dorównuje wymienio- 

zak nym wcześniej programom. 
, Także naszym zdaniem, 
„Black Crypt” firmy Electronic 
Arts zasługuje na to, aby go teraz 
wszystkim przypomnieć. 





rzucać zaklęcia oraz dokładnie przeglądać 
stan fizyczny i wyposażenie sterowanych po- 
staci. 

Na dole ekranu wyświetlane są przedmioty 
trzymane w lewej i prawej dłoni wszystkich 
bohaterów. Prawa ręka jest ręką atakującą, le- 
wa zaś służy do przenoszenia wszystkich in- 
nych niż broń obiektów (np. tarczy). Aby rzu- 
cić czar lub użyć broni wystarczy naprowa- 
dzić kursor na rysunek twarzy wybranego 
członka drużyny i „kliknąć” lewym przycis- 
kiem myszy. Trzeba przyznać, że jest to roz- 
wiązanie bardzo kontrowersyjne bowiem ok- 
no inwentarza uaktywniane jest w taki sam 
sposób. Pozwala ono szczegółowo przyjrzeć 
się bagażowi niesionemu przez każdą z po- 
staci, zmienić jej uzbrojenie i ubranie oraz wy- 
posażyć ją w dodatkowe akcesoria. Umożli- 
wia także odczytanie określonego zaklęcia, 
spożycie posiłku, odpoczynek oraz zapozna- 
nie się z aktualnym stanem zdrowia bohatera. 

Ilość niesionych przez postać przedmiotów 
jest ograniczona i zależy głównie od tego, czy 
posługuje się ona gołymi rękoma, skrzynią 
czy np. woreczkiem. 

W podziemiach znajduje się mnóstwo 


INT — inteligencję 

CON — kondycję 

WIS — mądrość 

POOL — punkty dodatkowe 

Punkty dodatkowe wykorzystaj do po- 
większenia atrybutów danej postaci. 

Kolejne, najważniejsze moim zdaniem atry- 
buty, to: 

Fighter — siła, zręczność, kondycja, 

Cleric — mądrość, zręczność, kondycja, 

Magic User — inteligencja, kondycja, 
zręczność, 

Druid — mądrość, zręczność, kondycja. 

— Configuration Menu — konfiguracja kla- 
wiatury. Opcja ta pozwala na zdefiniowanie 
sterowania drużyną za pomocą klawiatury. 

— Exit to Amiga Dos — zakończenie gry i 
wyjście do Amiga Dos. 


JAK GRAĆ BY WYGRAĆ 

Wybierz CREATE NEW PARTY. Po stwo- 
rzeniu drużyny „kliknij” kursorem myszy na 
ENTER CRYPT. Pojawi się SAVE MENU. 
Wybierz opcję SAVE GAME A. Po chwili 
komputer zarząda dyskietki  GAMESAVE. 
Włóż swoją uprzednio sformatowaną dyskiet- 


rem drużyny. Na początku jest nim 
FIGHTER, ale w czasie gry może zajść 
potrzeba jego zmiany. 

Prawą stronę ekranu zajmują patrząc od 
góry: 

1. Nazwa postaci i Symbole gildii — „klik- 
nij” na dany symbol, a w oknie poniżej pojawi 
się spis gotowych do użycia czarów. 

2. Spis czarów. 

3. Czaszka — „kliknij” na nią. Jeśli chcesz 
nagrać lub wgrać grę naciśnij na ikonę dys- 
kietki lub jeśli uważasz, że przyda się trochę 
snu — na ikonę obok. 

4. Strzałki — naciskając na nie kierujemy 
drużyną. 

„Klikając” prawym przyciskiem myszy na 
okno informacyjne, przechodzimy do INVEN- 
TORY, czyli do części ekranu gdzie możemy 
zobaczyć jakie przedmioty niesie nasz boha- 
ter. Dół ekranu podzielony jest na dwie czę- 
ści Widzimy tam po lewej stronie ikony 
przedstawiające torby, skrzynie i kołczan. Na 
początku większość jest zaciemniona, znaczy 
to po prostu, że ich nie posiadasz. „Kliknij” 
teraz np. na torbę. Obok pojawią się rzeczy, 
które w niej są. To samo tyczy się oczywiście 
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ŁISTA CZARÓW 


SLERIE —LEVELI 


(MdAATS="IAA AMI 


GLERIC — LEVEL III 


ELERIC = LEVEL IV 





VORPAL AIR — powietrze staje się dla 
przeciwnika niezdatne do oddychania, 
DIETY STRIKE — silny czar ofensywny. 


CLERIC — IEVEIV 

SUSTENANCE — przywraca do pełna po- 
ziom żywności wszystkim członkom drużyny, 

REMOVE TRAP — likwiduje pułapki, 

POISON PURGE — leczy z trucizny całą 
drużyne, 

BINDING - unieruchamia na chwilę nie- 
których wrogów, 


MAGIC USER = LEVELI 

WIZARD SIGHT — czarodziejska mapa, 

COMPASS kompas na miejscu 

zaszki pojawi się magiczny kompas, 

FIREBALL — kula ognista — czar ofensy- 
pry 

SHIELD — tarcza 
brane: postaci 


MAGIC USER = LEVEL 1 

STRENGTH — Siła — zwiększa na pewien 

'es siłę wybranego bohatera, 

REMOVE GLYPH — likwiduje magiczne 
pizeszkody — pułapki wyglądające jak 
czaszki, (ale tylko niektóre), 

DISPELL MAGIC - likwiduje niektóre ma- 
giczne pola siłowe, 

FREEZE — Zamrożenie — niezbyt mocny 

żar ofensywny 


MAGICUSER - LEVEL HU 

FIASTE przyspieszenie — na chwilę 
przyspiesza ruchy drużyny, 

MIND STRIKE — uderzenie umysłu — sil- 
ny czar ofensywny, 

DEATH — śmierć — bardzo silny czar ofen- 
wny, 

DISPELL ILLUSION — zlikwiduj iluzję — 
podczas ary nigdy nie był mi potrzebny. 


MAGIC USER = LEVELFtEV 

CREATE WALL — stwórz ścianę — tworzy 
się magiczna ściana, przez którą może prze- 
chodzić drużyna a wróg się przez nią nie 
przedostanie, 

FTHERAL SHIELD — eteryczna tarcza — 
zwiększa AC wszystkich członków drużyny; 
moc tego zaklęcia zwiększa się wraz ze wzro- 

iem poziomu doświadczania maga. dest to 
najlepszy czar defensywny. 

REFRESH — odnawia w pewnym stopniu 
magie, 

LEiHTING FIELD pole błyskawic 
czar ofensuwny działający na kilku wrogów 
TaTaz 


zwiększa o 1 AC wy- 


MAGIC USEK = LEVEL 
DEATH STORM — burza śmierci — najsil- 
z czarów ofensywnych maga. Działa 
na kilku przeciwników jednocześnie. 
LIFESTEALER — mocny czar ofensywny, 
TELEPORT - działa tylko, gdy aktywny 
jest czar WIZARD SIGHT; pozwala na tele- 
portację do UPRZEDNIO ODKRYTYCH 
miejse na danym poziomie, 
DETECT TRAP - wykryj pułapkę — pu- 
lapki będą widoczne w postaci kolców na 
Pp dłodzi 


DRUID — LEVEL I 

DISPELL MAGIC — tj. u czarodzieja, 

CHAOS — czar ofensywny, 

READ RUNE — członkowie drużyny mogą 
odczytywać tablice z napisami runicznymi, 


esz 


PROTECTION 
bohatera. 


BRUID="LEVGHTI 

LIGHT — światło, 

SWARM — dokuczliwy rój pszczół przez 
chwilę nęka przeciwników, 

DISMISS — czar ofensywny, skuteczny 
przeciwko niematerialnym przeciwnikom, 

DISRUPT - tj. DISMISS, tylko znacznie 
mocniejszy. 


IDEE "BAYSAUU 

SHADOW SHIELD — tarcza cienia 
ochrania całą drużynę. Czar podobny w dzia 
łaniu do ETHERAL SHIELD maga, 

ICE STRIKE - kawałki lodu uderzają 
przeciwnika — silny czar ofensywny, 

BLAST OF COLD - podmuch zimne - 
silny czar ofensywny, 

QUAKE — trzęsienie ziemi 
fensywny. 


DRUID = LEVI. IU 

PESTILENCE rój much, pszczół i in- 
nych owadów atakuje przeciwnika; czar po- 
dobny do SWARM ale znacznie silniejszy, 

CURE WOUNDS - przywraca trochę 
punktów życia wybranemu bohaterowi, 

CURE POISON — uzdrawia z trucizny jed- 
ną postać, 

CHANT OF DOOM - zaklęcie przezna- 
czenia — dosyć silny czar ofensywny, szcze 
gólnie na niematerialnych wrogów. 


PAU WEZYSEW 

STONE FIRE — silny czar ofensywnu 

FIRE WIND — ognisty wiatr — dosyć silny: 
czar ofensywny, 

FIRE VORTEX — ognisty wir — silny czar 
ofensywny, 

FIRE MAELSTORM — ogniste tomado — 
najsilniejszy czar ofensywny druida. 


1. Jeśli działanie czaru WIZARD SIGHT 
się skończyło, natychmiast rzuć go ponownie 

2. Sen jest najlepszym lekarstwem na rany, 
ale postaci spragnionych, głodnych, zatrutych 
lub chorych nie zmusisz do snu. 

3. Jeśli bohaterowi coś dolega, co pewien 
czas usłyszysz okrzyk bólu, a w miejscu jego 
twarzy pojawi się na chwilę czaszka. Jej kolor 
określa rodzaj dolegliwości. ! tak: czaszka 
czerwona oznacza, że postać jest głodna lub 
spragniona, zielona jest oznaką trucizny 
żółta choroby. 

4. Magiczne bro 
nie, różdżki i kije 
można użyć tylko 
kilka — kilkanaście 
razy (zwykle około 
10), potem ich czaro 
dziejska moc się wy- 
czerpuje. 

e: Moc ma- 
gicznych _przedmio 
tów, których efekt 
widać w postaci ko- 
lorowego kwadratu 
na szarym pasku w 
oknie informacyj- 
nym, po pewnym 
czasie skończy się, a 
więc używaj ich 


zwiększa AC jednego 


silny czar o- 


oszczędnie LIWAGA! co prawda magiczyi 
pierścienie, naszyjniki i korony, gdy 1ch magia 
się wyczerpie możesz wyrzucie, 
dzi © hełmv, tarcze, czy inne elementy uzbro 
jenia, to po wyczerpaniu swojej mocy ma 
gicznej, mogą Ci dalej służyć, tyle tylka, że ich 
zdolność obronna bęslzie nieco mniejsza 

6. Niektóre naszyjniki, rękawice i zierscienie mic 
powodują pojawienia się kolorowego kwadratu 
aby sprawdzić jaki wywołują efekt (zwykle pox 
wyższają jeden z atryhutów np, silę) najedź kur 
sorom myszy na kturyś 2 pionowych pasków u 
oknie IKVINTORY czum sowodujesz wywoła 
nie pełnej charakterystyki boliatera. Teraz, jesli ja 
kiś atrubut jest wyświetlony na mebiesko to zna 
czy, że przedmiot spawodowal jego podwyższe 
nie, Tego typu magiczne przedmioty na szczęśii 
NIGDY SIĘ NIE ZUŻYWAJĄ! 

7 Niextóre przedmioty OBNIZAJAĆ!) atr, 
buty postaci. Siłę obniża np. AMULET OF 
MARIK. 

8. Jeśli chcesz. aby Twoje magiczne przed 
miety dłużej Ci służyły. zdejmuj je gdv kła 
dziesz się spa 

9. Pamiętaj. że złodzieje ataknią zawsz 

10. Niektóre potwory nie przechodzą nawe! 
przez otwarte drzwi. inne jak np. dwugłow: 
stwór na drugim pcziomie. same |e 
wieraja. 

11. Przeciwników nie meżna przygniatac 
drzwiami. jak miało to miejsce np. w „Dun 
geon Master 

12. Magiczne «cianv. pułapki i tym podob 
ne przeszkody zawsze staraj się usunąc ma 
gia czarodzieja lub druida, a dopiero w osta 
teczności użyj pergaminu. 

13. Nigdy nie uzuwaj magicznych przed 
miotów puzwalajacuch oddychać pod wodą 
(WATER BREATHING) — to te, które wy 
świetlają niebieski kwadrat Bedą Ci am 
bardzo potrzebne na jednym z ostatnich px 
ziomów gry. 

14. Łatwo możesz sprawdzić na którym mx 
ziomie lochów sę znajdujesz — przejdź d 
INVENTORY wojownika, najedź strzałką na 
tabliczkę z symbolem jego gildii (miecz) i na 
ciśnij lewy przycisk myszy 

15. Nie zbieraj DEATH GEMÓW innych 
postaci, niż członkowie twojei drużyny i 
tak nie będziesz mógł przywołać ich z pown 
tem do życia. 

16 Mapę możesz wywołać także naciska 
jąc klawisz F5 

17 Miecz na dwugłowego znajduje się 
pierwszym poziomie, ale aby do niego dojś 
musisz zwiedzić drugi poziom 


ale jeśli cho 


e od tyłu 


ie i 


opracowanie: Piotr Gaj 
w oparciu o wersję na Amigę 


COMPUTER 





Każdy artykuł opatrzony jest 
specjalnym symbolem graficznym 
pozwałającym zorientować się o 
tym, jakiego typu jest to 
informacja, np. nowości, 
zapowiedzi. W załeżności od typu 


komputera mogą wystąpić 
następujące oznaczenia: „A” — 
AMIGA, „PC” - IBM PC i 


kompatybilne. Tę drugą informację 
należy traktować umownie ze 
względu na specyfikę naszego 
rynku komputerowego, a co za 
tym idzie nienormalny sposób 
dystrybucji oprogramowania. 


DOGFIGHT 
MicroProse  postana- 
wia _ przenieść ten 
PC-towski _ symulator 
== _ |otu na poczciwą Amigę. 
„ © W odniesieniu do wersji 
O 6 na PC wprowadzono 
kilka istotnych zmian. 
Niestety na gorsze. Po pierwsze: gałkologia 
zostanie mocno okrojona, tak, aby nawet 
bardzo początkujący oblatywacze nie rozbili 
maszyny już na pasie startowym. Po drugie: 
do dyspozycji mamy zaledwie 12 modeli róż- 
nych samolotów. Dostępna jest na szczęście 
opcja „What if?”, czyli walka np. F—16 ze sta- 
ruszkiem „Spitfire. O reszcie możecie przeko- 
nać się na własnej skórze o ile starczy Wam 
cierpliwości na ciągłą zmianę dyskietek. 





F117A 

deśli już mowa o symulatorach, to chłopcy 
z MicroProse przygotowali dla miłośników sy- 
mulatorów jeszcze „małe co nie co. Ale uwa- 
ga! Jest to gra „tylko dla dorosłych” — chcia- 
łem powiedzieć — zaawansowanych, a nawet 
bardzo zaawansowanych w technice pilotażu. 
Autorzy gry za cel postawili sobie opracowa- 
nie najbardziej wyrafinowanego, najwierniej 
oddającego warunki lotu, a zarazem najtrud- 
niejszego symulatora wszechczasów. Nobla, 
Oscara i Grammy temu, kto w pełni opanuje 
klawiszologię i ukończy wszystkie misje. A 
może trochę przesadziliśmy? Jeśli chcecie się 
o tym przekonać, to po prostu zagrajcie w grę 
„F117 Stealth Fighter 2.0”. 


CRAZY CARS 4? 

Firma „Titus, produ- 
cent znanej serii „Crazy 
Cars” planuje podbić 
softwareowe listy prze- 
bojów nową grą, której 
tytuł nie jest jeszcze u- 
W stalony. Tematem jej, tak 

jak w „Crazy Cars 3” jest rajd samochodowy. 
Kilku twardzieli rywalizuje ze sobą na dłu- 
gich, amerykańskich autostradach. Oczywi- 
ście chodzi tu o grubą forsę — nie robią tego 
przecież z czystej przyjemności. Tak się skła- 
da, że wcielasz się w postać jednego z nich i 
siadasz za kierownicą (joystickiem) bardzo 
szybkiego Lamborghini Diabolo. Do przeje- 
chania masz ponad 60 tras, pełnych ostrych 
zakrętów, rozlanych plam oleju, błota, itd. Po 
wygranym rajdzie inkasujesz szmal, za który 
możesz kupić sobie jakieś bajerki do wozu, 
np. turbodoładowanie, zakłócacz radaru i ca- 
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łą masę innych drobiazgów ułatwiających 
szaleńczą jazdę. Naturalnie możemy także 
pościgać się z kolegą — to już standard w ka- 
tegorii gier „Lotusowatych”. 


MORTAŁ KOMBAT 

Virgin Games przygotowuje superniespo- 
dziankę dla miłośników komputerowych bija- 
tyk. Nowa gra to adaptacja „Mortal Kombat”, 
która zdobyła ogromną popularność w salo- 
nach gier. Z całą pewnością będzie bardzo 
groźnym konkurentem dla „Street Fightera 2” 
i „Body Blows”. „Mortal Kombat” ma digitali- 
zowane postacie bohaterów. Co to oznacza w 
praktyce, nie trzeba chyba tłumaczyć — 
wszystkie ruchy, ciosy wyglądają tak, jak w 
rzeczywistości. Trzeba było zatrudnić karate- 
ków z prawdziwego zdarzenia i sfilmować ich 
walki. Potem wyciąć potrzebne fragmenty i za 
pomocą specjalistycznego sprzętu przenieść 
na ekran komputera. Bogactwo możliwych 
do wyboru bohaterów, jak i wachlarz ciosów 
ma być największy w historii gier tego gatun- 
ku. Tyle slogany... które często sprawdzają się 
w rzeczywistości. 

Podobno sam „lce T” (to ten raper, któremu 
cenzura obcina 99% tekstów) uległ urokowi gry 
i zamówił dla siebie specjalną wersję „szafy gra- 
jącej”. Na, no... Co na to nasz rodzimy Kazik??? 


AMIGA 1200 TANIEJ! 

Commodore Limited obniżył cenę Amigi 
1200 o całe 100 funtów brytyjskich! Naj- 
nowsza „przyjaciółka” kosztuje teraz tylko 
299 funtów. Powodem tego szlachetnego po- 
stępku jest nowa strategia działu ds. marke- 
tingu i sprzedaży Commodora. Jest to jawna 
wojna przeciwko Atari. Firma Commodore 
próbuje niską ceną skusić ewentualnych na- 
bywców, a tym samym odebrać klientów Ata- 
r, którzy mieliby ochotę nabyć najnowszy 
produkt firmy — Atari „Falcon”. Ciekawe czy 
w takiej sytuacji Atari będzie zmuszone 
sprzedawać „Falcona” taniej. Wydaje mi się, 
że ktoś zorientowany w temacie, potrzebujący 
dobrego sprzętu do DTP czy współpracy z in- 
strumentami klawiszowymi (MIDI) może za- 
wahać się, co najwyżej przy wyborze Macin- 
tosh czy Atari „Falcon” i nawet nie pomyśli o 
A1200. Czy zatem kolejna wojna Atari kontr- 
a Commodore ma sens? Nie nam maluczkim 
oceniać posunięcia wielkich. Ciekawe tylko, 
czy całe zamieszanie będzie miało jakiś 
wpływ na cenę obu komputerów w Polsce... 


LEMMINGS 3 
Psygnosis zapowiada kolejną już grę w któ- 
rej główną rolę mają odegrać śmieszne stwor- 
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ki. „Lemmings 3” od poprzednich części ma 
różnić się przede wszystkim większymi posta- 
ciami lemingów i użyciem grafiki wektorowej 
(??7?). Prawdopodobnie ujrzymy także zupeł- 
nie nowe „plemiona”. Poziomów ma być gru- 
bo ponad 100. Prace nad tym dziełem dopie- 
ro się rozpoczynają — nie wiemy nawet kiedy 
można spodziewać się go na rynku. Nie pozo- 
staje nic innego, jak uzbroić się w cierpliwość 
i... czekać. 


SEEK AND DESTROY 

To tytuł najnowszego produktu firmy Vi- 
sion. Grę należy zaliczyć do popularnego 
gatunku strzelanek. Latasz sobie statkiem 
kosmicznym i tradycyjnie rozwalasz 
wszystko co nawinie się pod działko — po- 
mysł tak stary jak same gry komputerowe 
(a może nawet jeszcze starszy!) Od całej 
masy innych, gra różni się jedną rzeczą: ca- 
łe otoczenie wokół naszego pojazdu... po 
prostu wiruje dookoła. Oczopląs zapewnio- 
ny — co za pomysł! 


LEGEND OF KYRANDIA 

Tej gry nie trzeba chyba rekomendować mi- 
łośnikowi przygodówek. Wszystkich jej fanów 
powinna zatem ucieszyć wiadomość, że 
Westwood Studios we współpracy z Virgin 
Games już przygotowują drugą część tej zna- 
komitej gierki. Zapowiadana jest znacznie, 
znacznie lepsza grafika, więcej humoru i bo- 
gatsza oprawa muzyczna. Program ma być 
też o wiele bardziej rozbudowany. No cóż, za- 
powiedzi zapowiedziami, a jak będzie na- 
prawdę? 


SECOND SAMURAł 

Czy pamiętacie jeszcze tę pełną uroku sie- 
kanko — platformówkę pt. „First Samurai”? Mi- 
mo, iż zdobyła duże uznanie, chłopakom z 
Vivid Image albo nie starczyło forsy na wy- 


puszczenie drugiej części gry, albo zwyczajnie 
wyrośli z krótkich spodenek i odpuścili sobie 
tę całą komputerową zabawę. Ależ nie, teraz 
na poważnie — po prostu wspomniana wyżej 
firma odsprzedała prawa autorskie do „Samu- 
raja” wielkiemu Psygnosis, który jak po- 
wszechnie wiadomo, ma talent do produko- 
wania hitów. Ciekawe, czy tak będzie i tym 
razem... Przekonamy się o tym już wkrótce, 
bo „Second Samurai” jest już na ukończeniu. 
Jak zwykle w takim przypadku zapowiedzi są 
niezwykle obiecujące. A to, że lepsza grafika i 
muzyka (jakby tamta była zła!?), szybszy do- 
stęp do danych dyskowych (na, nareszcie coś 
się ruszyło w tej sprawie). Jest jeszcze jedna 
niespodzianka — możliwość gry z kolegą, ko- 
leżanką, psem lub kotem (kanarkiem, papugą, 
niedźwiadkiem i resztą zoo) — czyli na dwóch 
graczy. Z pewnością uczyni to rozgrywkę 
bardziej ciekawą. 

W pierwszej części gry, nasz młody Ja- 
poniec wyruszył na spotkanie z Demon 
Kingiem, który jak niektórzy zapewne pa- 
miętają, zabił wielkiego mistrza. Myślę, że 
wśród Czytelników jest wielu, którym uda- 
ło się dojść do końca pierwszej części gry i 
pokonać Demona. Okazuje się jednak, że 
zwycięstwo nie było całkowite. Otóż podły 
Demon przeniósł się po prostu w czasie. W 
drugiej części gry, zadaniem tytułowego 
Samuraja jest odnalezienie statku kos- 
micznego, którym wróci do swej ukochanej, 
starej Japonii, gdzie nastąpi oczywiście ko- 
lejna finałowa walka z Demonem. 

Oprócz machania  joystickiem, trzeba 
będzie choć trochę wykazać się umiejętnością 
logicznego myślenia. Oczywiście nie na po- 
ziomie „questów, „tetrisów, ale raczej na 
wzór pierwszej części np. wziąć dzbanek, za- 
nieść tam, to dać temu, to tamtemu itd. itp. 

Ciekawostką w tym momencie jest fakt, iż 
aby przejść do następnego poziomu nie musi- 
my wcale rozwiązywać tych łamigłówek — u- 
poranie się z nimi powiększy tylko liczbę u- 
zbieranych punktów, jakichś bonusów, itp. Ot, 
takie urozmaicenie od siekania ociekającym 
krwią mieczem. W sumie, zapowiada się na- 
prawdę niezła zabawa... 


GOLD-JUNO-SWORD 

Kolejna gra 
strategiczno — planszowa 
poruszająca temat II 
Wojny Światowej, 
sygnowana przez firmę 
Three— Sixty Pacific Inc. 
Po programach „UTAH 
BEACH, „VELIKYE LUKI” i „MARKET 
GARDEN” jest to kolejna, czwarta już część 
wspaniałej serii zebranej pod wspólnym tytu- 
łem ,V FOR VICTORY”. Podobnie jak w 
przypadku „UTAG BEACH, także w 
„GOLD- JUNO- SWORD” rzecz dotyczy lą- 
dowania wojsk Sprzymierzonych w Norman- 
dii, 6 czerwca 1944 roku. Tym razem jednak 
teren działań ograniczony jest do „odcinka” 
natarcia wojsk brytyjskich, kanadyjskich, au- 
stralijskich i irlandzkich. Głównym celem 
100.000 kontyngentu żołnierzy alianckich był 
tak wychwalany przez propagandę III Rzeszy 
„Mur Atlantycki”, a następnie Caen. 

Twoim zadaniem jako dowódcy sił sprzy- 
mierzonych jest szybkie zdobywanie kolej- 
nych umocnień i punktów obrony przeciwni- 
ka, zaś jako dowódca niemiecki, musisz po- 
wstrzymać napór Aliantów i odepchnąć ich w 





stronę morza. Typ grafi- 
ki, menu obsługi progra- 
mu, dźwięk oraz możli- 
wości gry są takie same 
jak w poprzednich czę- 
ściach serii (szerzej o „V 
FOR VICTORY” pisaliś- 
my w „Wydaniu Specjal- 
nym CS” nr 2/93). Na u- 
wagę zasługuje jedynie 
duża różnorodność bio- 
rących udział w działa- 
niach jednostek (oprócz 
oddziałów _„standardo- 
wych” występują m.in. 
piechota morska, zmoto- 
ryzowana, jednostki 
spadochronowe, ponto- 
nowe, różne typy czoł- 
gów oraz transporterów 
opancerzonych itp.) oraz 
inna forma wyświetlania 
informacji o danym od- 
dziale, ikonowe oznacze- 
nie wszystkich formacji także w widoku mak- 
ro i nowa opcja planowania nocnych posu- 
nięć jednostek. 


SIM FARM 

Symulacja życia na farmie to najnowszy 
pomysł Maxisa, twórcy nieśmiertelnego „SIM 
CITY” i kolejnych gier opartych na podobnej 
zasadzie np. „SIM EARTH” SIM LIVE „SIM 
ANT” Idea gry jest prosta. Musisz tak inwe- 
stować posiadane pieniądze, aby Twoje go- 
spodarstwo przynosiło zyski, rozwijało się i 
powoli stawało wielką i dochodową farmą. 
Skala możliwości „SIM FARM” jest naprawdę 
ogromna. Możesz uprawiać różne zboża i wa- 
rzywa lub hodować krowy, świnie, owce czy 
też konie. Zarówno o pola, jak i o zwierzęta 
musisz dbać. Stąd konieczność stosowania 
nawożenia, opryskiwania i nawadniania gleb, 
karmienie i pojenie bydła, planowanie zbio- 
rów i siewów w najlepszym dla danego pro- 
duktu okresie wegetacji. Potrzebne są również 
maszyny rolnicze, urządzenia irygacyjne, silo- 
sy, magazyny, budynki gospodarcze itp. Duży 
wpływ na ostateczny sukces danego przed- 
sięwzięcia mają warunki atmosferyczne panu- 
jące w wybranym rejonie Stanów Zjednoczo- 
nych, właściwy dobór upraw, systematyczna 
obserwacja rynku i zachodzących na nim 
zmian cenowych oraz czynniki losowe: powo- 
dzie, tornada, szarańcza, przymrozki itp. kata- 
klizmy. Bardzo dobra grafika SVGA i dźwięk 
na Soundblastera oraz znakomicie rozwiąza- 
ne elementy symulacyjno handlowe sprawia- 
ją. że przy odrobinie znajomości języka an- 
gielskiego program zapewnia naprawdę wy- 
śmienitą zabawę. 








PATRICIAN 

Gry handlowe i strategiczne są specjalno- 
ścią niemieckich firm softwareowych. Progra- 
my takie jak „PORTS OF CALE czy „KAI- 
SER” przez długi okres czasu były wzorem 
do naśladowania, zarówno pod względem 
możliwości gry, jak i jej wyglądu zewnętrzne- 
go. Także „PATRICIAN” mało znanej spółki 
Triptychon pod każdym względem prezentuje 
się znakomicie, zaś angielskojęzyczna wersja 
programu wybiega naprzeciw oczekiwaniom 
większości polskich odbiorców. Program pod 
względem treści i samego pomysłu rozgrywki 
do złudzenia przypomina grę „1896”, jednak 
jest od niej znacznie bardziej rozbudowany, 
lepszy graficznie i dźwiękowo oraz po prostu 
ciekawszy. Akcja gry rozgrywa się w połowie 
XIV wieku w dużych miastach portowych le- 
żących nad Morzem Bałtyckim oraz Północ- 
nym, no i oczywiście bezpośrednio na ich wo- 
dach. Tym razem jednak nie tylko możesz ku- 
pować statki po to, aby potem przewozić na 
nich najprzeróżniejsze towary i handlować ni- 
mi w miastach, ale także aby służyły Ci w 
walce, jako ochrona konwojów lub okręty wo- 
jenne. Podobnie zresztą jak najmowana przez 
Ciebie w okolicznych tawernach załoga, którą 
stanowić mogą zwykli marynarze lub świetnie 
wyszkoleni żołnierze. Zakupione w zbrojowni 
katapulty, kusze i działa mogą stanowić do- 
skonałe uzbrojenie dla Twoich statków, po- 
dobnie jak miecze, topory i piki dla przyjętych 
na służbę ludzi. 

Program posiada kilka ciekawych opcji, 
znacznie  uatrakcyjniających rozgrywkę. 
Możesz np. stoczyć walkę na morzu, zaro- 
bić pieniądze wynajmując żołnierzy do 
ochrony ważnych uroczystości, spró- 
bować przekupstwa dostojnika 
państwowego, urządzić przyjęcie dla 
zaproszonych, znamienitych gości, 
poświęcić się działalności  poli- 
tycznej lub społecznej, zapewnić 
sobie Wieczne Zbawienie poprzez 
przychylność dla nauk i finansowych 
oczekiwań średniowiecznego kościo- 
ła. Dzięki wyjątkowo dobrej grafice, 
wspaniałemu dźwiękowi (Soundba- 
ster Pro!) oraz naprawdę dużym 
możliwościom gry przy jej stosunko- 
wo niewielkim  skomplikowaniu, 
cztery osoby mogą bawić się na- 
prawdę znakomicie. 
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| WSKAZOWKI DO EKRANU 


1. Liczba czerwonych buteleczek w 
łewym dolnym rogu ekranu oznacza 
ilość możliwych do przyjęcia przez 
postać uderzeń. 

2. Liczba niebieskich buteleczek w 
prawym dolnym rogu ekranu oznacza 
Ilość trafień potrzebnych do zabicia Ł 
przeciwnika lub ilość wrogów do po-= ' hę 
konania na danym ekranie. 
























Sobie nieprzyjazne spojrzenia wszystkich zgro- 
adzorygh: Także Sułtan i Księżniczka u- 
fórczywie sięw nięgo wpatrywali. 
"Pani, dlaczego tak dziwnie i obco na mnie 
a” patrzysz — spytał Książe? 
— Jak śmiesz odzywać się do %siężniczki! — 
trzyknął nagle mężczyfma, który niespodzie- 
nie wychylił się zzarzasłony i stangłza kró- 





























lewską parą. . 
— Straże! Schwytać tego nikczemnikałe— 
WC Dawno, dawni a Starożytnej Persji zył rozkazał ten sam.ostry i jakby znajomy Księciił 
— ; Sułtan, który tylń 4, za to piękną ni- - głos. 
SPORZ NET: czym księżyc wpełni có! ke nego razu Suł- - Nidłe róbcie mu krzywdy?! ło.tylko bied: 
|" 47 A tan opuścił gWE królestym alczyć wdałe + 
Ew kim Podczas jegłr ni ności Księż- 
wiednie ruchy joysticka + 
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PCIE w niemu żołnierzom i wyska Grzez najbliższe 
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PRINCE OF PERSIA 2 
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Teraz dopiero 
się zacznie! 
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1. Wystarczy jedno celne pchnięcie. 


3. Przeskocz na drugi budynek. Poczekaj na drugiego strażnika, zabij 
go i biegnij w lewo. 


5. Zabij wszystkich trzech przeciwni- 
ków, którzy Cię zaatakują i wdrap się 
na górny dach budynku. 


7. Odwróć się ple- 
ZCUUBECJCISICY CY 
wędzi budynku i 
zsuń si 


LL 


10. Wybij się w ostatniej chwili i złap 
za rufę odpływającego statku (po wy” 
skoku joystick do góry i wciśnij „Fire”). 


9. Ten pomost zaraz się skończy, ale 8. Udało się! Nie zważaj na nic tylko 
nie zwalniaj biegu. biegnij w lewo. 





ERSIAŻ 
POZIOM 


2. Poczekaj, aż pojawią się schody i przeskocz po kamie- 
niach na drugą stronę tak, aby pozostała tylko płyta z rysun-  1.Z plaży idź w lewo. [D) R W [| 
LU (nie stań na niej!). Otworzy się przejście do podziemi. 


3. Idź cały czas w prawo, potem na dół. 4. Dalej w prawo. 4 ioonaci przez dwie pułapki 
z kamieniami. 


s 
7 


Ax 


6. Wejdź na zapadnię z brzegu ekranu PSE 8. Gdy będziesz już na samym dole u- 
— otworzy się przejście. ś daj się w prawo. 


4 
9. Przeskocz przez rozgrzaną lawę i 10. Wejdź na górną półkę — otworzy się prze- 


pokonaj kościotrupa — biegnij wciąż w jscie na drugą stronę. Następnie przeskocz nad 11. Opuść się na ekran poniżej. 
tym samym kierunku. przepaścią (chwyć się krawędzi półki). 


14. Teraz w górę i na lewo. Stań na za- 
padni, która otworzy drzwi na następny 
z poziom. Wróć do nich i przejdź dalej. 


13. Zsuń się na dół i wejdź w otwarte 


12. Górną półką idź nadal w prawo. PZPR 





W tym samym czasie wrogowie Sułtana na- 
padli na Persję. Gdy tylko Sułtan opuścił swe 
królestwo, „nowy książe” przejął władzę. 
Wkrótce potem Księżniczka napisała do ojca 
list, w którym donosiła mu o zdradzie „księcia” 
i błagała, aby ten jak najszybciej powrócił z 
wojskiem i odzyskał tron. Niestety, jej zamiar 


3. Na dole biegnij w prawo. 


zostały odkryte przez Jaffara. Teraz dopiero 
dawny Wezyr pokazał swe prawdziwe oblicze. 
Przygotował dla swej pani straszliwą karę... 
Wiadomość o nagłej chorobie Księżniczki po- 
raziła wszystkich mieszkańców królestwa. Za- 
panowała panika, przemoc i gwałt. Okropna 
wojna domowa, która przetoczyła się przez ca- 







2. Zejdź na dół. 


„me EA znac c 


c.d. 
es 


4. Nadal w dół. 


EEE 
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7. Z dolnej półki po lewej stronie ekra- 


nu skocz w prawo. 


= — RECE 





warte w ten sposób przejście. 





10. Stań na zapadni i przejdź przez ot- 


I 


5. Niżej, wciąż niżej (uważaj na Ko- 
ściotrupa). 
| Ni 


8. Zabij Kościotrupa i przeskocz 
nad lawą. 


2% 


11. Idż wciąż w prawo. 
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a kwitnącą niegdyś k 
w stertę gruzu i może śmierci. 
Do uwięzionego nadal w podzie 


go wezwania: „Książe, Twoja Księż 
miera! Nie trać czasu, tylko spiesz jej 
nek! Masz go coraz mniej...” 
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1. Idź w lewo. 













6. Idź w lewo i opuść się na ekran po- | 
niżej. 


9. Omiń zamknięte drzwi na następny 
poziom i idź dalej w prawo. 











12. Niezważaj na leżące Kościotrupy 
tylko szybko biegnij przed siebie. 





DOKOŃCZENIE 
POZIOMU 
TRZECIEGO 


14. Wdrap się na zapadnią ag ór rejp ół cez b r zegue kranu.W t ns 
sposób otworzysz przejście na kolejny poziom. Ile sił w nogach 


13. Nie zatrzymuj się!!! 


biegnij teraz do otwartych drzwi. 


AKT 3 
Pepper i eksperyment z Kluczem i Lataw- 
cem, czyli Trach! Bum! Benowi minął szum! 


Gdy znajdziesz się przed obliczem Franklina, 
porozmawiaj z nim i podaj mu książkę o e- 
lektryczności. Niestety, filozof—hippies od razu 
będzie chciał Cię spławić, porozmawiaj z nim 
więc jeszcze raz, a dostaniesz żyłkę (STRING). 
Obejrzyj książkę, weż rosnący w dole ekranu po 
lewej pomidor oraz żelazny łom, leżący nieco 
wyżej wśród kapusty. Wyjdź w prawo. W praco- 
wni Bena weż zatyczki do uszu i magnes ze sto- 
łu po prawej. Zabierz też leżący na prasie dru- 
karskiej schemat znanego skądinąd ekspery- 
mentu Franklina z latawcem. Następnie wróć do 
ogródka, gdzie sybaryta pławi się w wannie i 
pokaż mu schemat eksperymentu. Pepper po- 
prosi leniwca, by zademonstrował jej do- 
świadczenie. Ponieważ woda w wannie robi się 
coraz chłodniejsza, Franklin zgodzi się pod wa- 
runkiem, że Pepper zgromadzi wszystkie 
potrzebne do eksperymentu przedmioty i pod- 
grzeje wodę w wannie. 
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15. Zdecydowanie unikaj walki z 
goniącymi Cię Kościotrupami. 


TWISTY 
PEPPER 


ADVENTURE IN TIME 


Wróć do pracowni Franklina i idź na dół. Tra- 
fisz do saloniku, gdzie córka państwa Frankli- 
nów pracowicie, acz z miernymi efektami wyszy- 
wa coś na poszwie poduszki. Porozmawiaj z nią 
— dowiesz się, że Ben Franklin zaczął zachowy- 


wać się tak dziwnie dopiero od niedawna, co 
zresztą bardzo irytuje panią Franklin. Otwórz 
komódkę po lewej. Wewnątrz znajdziesz stos re- 
cept, z których jedna jest receptą na czekoladki. 
Jej właśnie bezskutecznie poszukuje sprze- 





dawczyni słodyczy w mieście. Wyjdź przed dom 
Franklinów i udaj się w dół ekranu. Przy rogat- 
kach zatrzymają Cię tępawi strażnicy. Pogadaj z 
nimi — na przemian z jednym i drugim. Pro- 
wadź dysputę tak długo, aż Pepper zrobi im wo- 
dę z mózgu i obaj zupełnie zgłupieją, co objawi 
się tym, że zgodnie opuszczą posterunek. Z 
kupki skonfiskowanych przedmiotów służbiści 
pozostawią tylko kawał cyny. Weż go i ruszaj w 
dół ekranu. Na rozstaju dróg zobaczysz stragan 
Poor Richarda. Jak pamiętasz, jest to jeden z 
niewielu mieszkańców kolonii, który nie dał się 
zwariować Benowi Franklinowi. Porozmawiaj z 


nim i spróbuj wziąć wiszący na jego straganie. 


sporych rozmiarów klucz. Richard nie odmówi 
przysługi, poprosi tylko, abyś w jego imieniu po- 
roznosił przysłowia mieszkańcom Filadelfii. Da 
Ci też trzy kartki z przysłowiami. Jedną podaruj 
skłóconym narzeczonym, drugą obżartuchowi, 
generałowi, trzecią zaś leniwym poczciarzom, a 
sam wróć do Richarda po następną porcję. Po- 
gadaj z nim, a dostaniesz kolejne trzy karteczki 
do rozniesienia. Przeczytaj je jak poprzednio; 
pierwszą daj dwóm braciom bawiącym się „fris- 
bee, drugą plotkarce w miasteczku z prawej. 
Skoro jesteś już w miasteczku, wstąp do sklepi- 
ku gdzie pracuje kobieta, która chciałaby odzys- 
kać receptę na cukierki w czekoladzie i daj jej 
przepis znaleziony u Franklinów. W zamian o- 
trzymasz słoik, niestety pełen kiszonej kapusty. 
Obejrzyj trzecią kartkę i biegnij dać ją skąpej 
damie obok poczty. Oddaj ją kobiecie, po czym 
poczęstuj kozę kapustą. Koza, jak to koza, wyli- 
że słoik do czysta i będziesz miał jeden z przy- 
rządów potrzebny do doświadczenia Bena. 

Wróć do Richarda i weż od niego ostatnie 
kartki z przysłowiami. Są tylko dwie. Jedną za- 
nieś złośliwcowi w miasteczku po prawej. Jeśli 
pukanie do drzwi nie poskutkuje, rąbnij w okno 
kamykami z kieszeni. Gdy mantyka otworzy ok- 
no, daj mu kartkę, na której jest mowa o złośli- 
wości. Potem idź do miejscowego szachraja i daj 
mu kartkę o oszustach. Wzruszy się niczym po- 
duszka przed snem i obieca poprawę. 

Każ teraz Pepper wrócić do Richarda. Nieste- 
ty, Pughowie spełnili swe pogróżki i zamknęli 
biedaka i jego straganik. Z pobojowiska zabierz 
klucz i torbę podróżną — okaże się, że pełno w 
niej damskich fatałaszków. Wróć do domku 
państwa Franklinów i wejdź do środka. Miałeś 
podgrzać Benowi wodę do kąpieli, pamiętasz? 
Niestety, na kominku nie płonie ogień, a gdy 
spróbujesz wziąć zapałki, córka Franklinów po- 
wie Ci, że matka pozwoliła jej używać zapałek 
tylko w nadzwyczajnych wypadkach. Tak? No 
to zaraz będzie miała taki wypadek. Wyciśnij na 
siebie sok z pomidora. No, Pepper wygląda, 
jakby strasznie krwawiła. Franklinówna rzuci się 
do zagotowania wody i rozpali w kominku, a Ty 
możesz już pójść do Bena, aby z nim porozma- 
wiać. Przypomnij o eksperymencie, który miał 





Ci zademonstro- 
wać. _ Niechętnie 
wprawdzie, _ ale 
zgodzi się na do- 
świadczenie pod 
warunkiem 
jednak, że zgro- 
madzisz wszystkie 


potrzebne _przy- 
rządy. Wyjdź 
przed dom 


państwa  Frankli- 
nów. W tym mo- 
mencie da znać o 
sobie zwariowany 
wujaszek Fred i 
wciągnie Pepper w 
wir czasu. Nieste- 
ty, niezupełnie mu 
się to uda — przerzuci tylko dziewczynkę do 
dzieciństwa Franklina. Trafiasz na dość kłopotli- 
wy moment. Ben zażywał właśnie kąpieli, kiedy 
złośliwy kolega porwał mu ubranie. Weż leżące 
na głazie z prawej prześcieradło i załóż go na 
Pepper. Złośliwiec wpadnie w panikę i zwieje 
gdzie pieprz rośnie, a może i dalej jeszcze. Teraz 
zbierz leżące w trawie ubranie Bena i podaj je 
kąpiącemu się chłopakowi. Ben ubierze się i za- 
prosi Pepper do siebie. W domu Franklinów o- 
każe się, że zajęty nabieraniem tężyzny fizycznej 
chłopak zapomniał kupić knoty do świec, które 
wyrabia jego ojciec. Daj mu wełnianą nić (albo 
nie dawaj niczego, jeśli chcesz usłyszeć, jak Ben 
dostaje w d...), wdzięczny jednak za wybawienie 
z opresji obdarzy Cię swym latawcem. Po tym 
akcie przyjażni wujaszek Fred ponownie prze- 





niesie Pepper do domku państwa Franklinów. 

Czas na eksperyment. Idź do tkwiącego nad- 
al w wannie Bena. Przede wszystkim musisz 
wykonać butelkę lejdejską. To taki nieco 
archaiczny kondensator energii elektrycznej. 
Wyłóż ścianki słoja płachtą cyny, nabierz do 
słoja wody z wanny i zatkaj słój korkiem. Na- 
stępnie wetknij w korek żelazny pręt i w ten oto 
sposób skonstruowałeś dość prymitywny kon- 
densator, w którym rolę płytek pełni cyna i pręt 
żelazny, izolatorem zaś jest woda. Podaj Benowi 
butlę lejdejską i wręczaj mu kolejno — kłębek 
jedwabnych nici, klucz, latawiec i schemat eks- 
perymentu. Ben dość niechęt- 
nie wynurzy się z kąpieli i 
pójdzie z Pepper na łąkę 
przed domem, gdzie puści la- 
tawca. Eksperyment Frankli- 
na miał wykazać, iż błyskawi- 
ce są wyładowaniami e- 
lektrycznymi. Przy okazji 
Franklin zostanie porażony i 
uzdrowiony — gdy trzeba u- 
leczyć psyche, nie masz to 
jak zdrowy elektrowstrząs. Po 
zdaniu testu (odpowiedzi — 
1. d; 2. c; 3. b; 4. d; 5. b) 
przechodzisz do następnego 
etapu. 





AKT 4 
Lockjaw i Podatek Stemplowy, czyli O- 
kropna Prawda o Przebrzydłym Pughu 


Burza, podczas której Ben przeprowadzał 
swój eksperyment zniszczyła jego wannę. Weż 
wachlarz, fotel, sandały Bena, dźwignię i wyjdź 
w prawo. Przystaw fotel do drabiny z powyła- 
mywanymi (uff!) szczeblami i wejdź na drabinę. 
Na poddaszu uwolnij z klatki ptaszynę, otwórz 
też okno, aby ptak mógł wyfrunąć. Teraz akcja 
przeniesie się do domu Pennów, gdzie mieszka- 
ją Pughowie i do roboty zabierze się Lockjaw. 

Każ mu wejść za odsuniętą nadal szafę, 
potem przejściem do kominka. Ogień już wy- 
gasł, Lockjaw może więc wśliznąć się do poko- 
ju. Niech pogryzie kapcie Pugha. Teraz pojawi 
się ich właściciel, który nie podejrzewając obec- 
ności wroga porozmawia ze swym totumfac- 
kim. Złośliwy gnom przyniesie mu list królewski, 
w którym król pisze o planowanym cle na po- 
cztę. A więc podatek Pughów jest bezprawny! 
Usłyszysz też coś o Richardzie i o haśle dla 
straży — Pugh dla pamięci zapisze je na koper- 
cie królewskiego pisma. Każ teraz Lockjawowi 
ugryźć Pugha. Pogryziony gubernator z wrzas- 
kiem opuści pokój, Ty zaś poleć Lockjawowi 
wziąć ze stołu list i skieruj psa do taktycznego 
odwrotu przez kominek. Po powrocie do swego 
więzienia Lockjaw powinien dać list ptaszkowi, 
który zaniesie tajną królewską korespondencję 
do Pepper. 

Zejdź na dół i wyjdź do saloniku. Zastaniesz 
tam Bena i jego córkę, którzy martwią się o 
matkę: wyszła gdzieś z domu, a miała przy tym 
minę osoby zdecydowanej na wszystko. Wyjdź 
z domku państwa Franklinów i idź na rozstaje 
dróg. Przyjrzyj się ogłoszeniu przybitemu do 
drzewa. Lekko odstaje, pociągnij więc za nie 
łapką. Okaże się, że pod nim znajduje się wy- 
rzeźbione w pniu serce i wbity weń spory Ćwiek. 
Pociągnij za niego, a wówczas uchylą się 
drzwiczki tajnej skrytki, w której znajdziesz za- 
mknięte na tajemniczy zamek pudełko. Zamek 
otworzy się, gdy ułożysz właściwie układankę. 
Możesz jednak „klikać” na napisie „HELP” a u- 
kładanka ułoży się sama. Wewnątrz szkatułki 





si 





znajdziesz plik miłosnych listów Bena do przy- 
szłej żony. Weż je i idź do miejskiego pręgierza, 
z którego uwolniłes Richarda. Przed budy- 
neczkiem pełniącym rolę aresztu stoją, znani Ci 
już, niezbyt inteligentni strażnicy. Pogadaj z nimi 
i podaj im list, który Lockjaw skradł Pughowi. 
W ten sposób Pepper poda stróżom hasło i zo- 
stanie wpuszczona do środka. Wewnątrz ni- 
czym wściekła osa, krąży pani Franklin w męs- 
kim przebraniu. Porozmawiaj z nią, daj paczkę 
młodzieńczych listów Bena i torbę z damskimi 
ubrankami. Pani Franklin przebierze się i wespół 
z Pepper wyjdą z ciupy, ogłupieni zaś wartowni- 
cy nie zaprotestują. Panie wrócą do domu 
Franklinów, gdzie po pomyślnym przejściu testu 
(lc; 2d; 3.b; 4.a; 5c) rozpoczniesz Akt V roz- 
prawy. 


AKT 5 
Pepper zaszczyca Zgromadzenie Konstytu- 
cyjne, czyli kłucz do serca starego Bena 


Na początku Pepper rozmawia z Benem, pro- 
sząc go o pomoc w uwolnieniu Lockjawa. Ben, 
aczkolwiek lubi zwierzęta, postanawia zająć się 
raczej napisaniem pamfletu przeciwko Pughom 
niż biednym psiną. Wygląda na to, że los 
Lockjawa będzie dość ponury. Podaj Franklino- 





wi list, który Lockjaw odebrał qubernatorowi. 
Franklina oburzy niesłychanie chciwość Pugha i 
postanowi napisać ulotkę do ziomków koloni- 
stów. Napraw więc prasę, wstawiając do niej 
dźwignię znalezioną w ogródku po burzy. 
Franklin wydrukuje ulotki i poprosi Pepper, aby 
rozniosła je wszystkim obywatelom. Weż ulotki 
z prasy i ruszaj na miasto. dak łatwo przewi- 
dzieć, ulotka ogromnie wszystkich wzburzy. 
Gdy trafisz do ciastkarni, kobiecie za ladą daj 
wachlarz — pomoże jej to w walce z muchami. 
Wróć do domku Franklinów. desli rozdałeś ulot- 
ki wszystkim, ponownie da znać o sobie szalony 
wujaszek i przeniesie Pepper na Zgromadzenie 
Konstytucyjne. Franklin jest już stary, delegaci 
kłócą się na temat poprawek do projektu Kon- 
stytucji, wreszcie rozchodzą do domów, zosta- 
wiając w sali śpiącego Franklina i Pepper. Poroz- 


mawiaj ze  sta- 
ruszkiem. Podaj 
mu okulary leżące 
na ziemi i liście, na 


leczenie zgagi 
(wziąłeś je z 
miejskiego a- 
resztu, pamię- 
tasz?). _, Franklin 
poprosi _ Pepper, 
aby odprowadziła 
go do domu. 


Przed wejściem o- 
każe się, że staru- 
szek zapomniał 
klucza, który tkwi 
w zamku od we- 
wnątrz. Podnieś 
leżący na ziemi 
patyk i podłub nim w dziurce od klucza. Klucz 
spadnie na podłogę wewnątrz domu. Przyciąq- 
nij go magnesem i otwórz przy jego pomocy 
drzwi. Ucieszony takim pokazem pomysłowości 
Franklin podaruje Pepper _ czekoladę. 
Dziewczynka nie nacieszy się jednak jej sma- 
kiem, bo świrowaty wuj przeniesie ją ponownie 
w rok 1764. Po odpowiedzi na pytanka testu 
(1c; 2.b; 3.a; 4.d; 5) rozpoczynasz Akt VI io- 
statni całej zabawy. 


AKT 6 
Pepper i Lockjaw w rezydencji Pugha, czyli 
ratuj psa choćbyś miał paść trupem! 


Przede wszystkim porozmawiaj z Franklinem. 
Poradzi Ci, abyś zanim zaczniesz szturm na 
dwór Pughów, zajął czymś strażników (odwołaj 
się do ich łakomstwa), rzekę zaś sforsuj za po- 
mocą latawca. Wyjdź z domu Franklinów i idź 
do miasteczka, do sklepiku ze słodyczami. Daj 
sklepikarce czekoladę — wypiecze ona z niej 
pyszne babki. Pójdź teraz przed rezydencję Pug- 
hów (na lewo od miejskiego aresztu) i daj straż- 
nikom łakocie. Pobiją się o nie i tym sposobem 
ich unieszkodliwisz. Podejdź teraz do rzeczułki i 
posłuż się latawcem. Pepper popłynie z prądem 
i wyjdzie na brzeg nieco dalej. Aby nie wzbu- 
dzać podejrzeń straży, przekradaj się (ikona 
dłoni) od drzewka do drzewka, dopóki nie sta- 
niesz pod oknem. Wejdź przez uchylone okno, 
a znajdziesz się w kancelarii Pugha. Na jego 
biurku leży ołówek i kartka papieru. Weż jedno 
i drugie, potem posłuż się ołówkiem, aby odczy- 
tać zatarte cyfry na papierze. Zapisz liczby i 
przesuń obraz, za którym Pugh ukrywa swój 
sejf. Otwórz go: przyda Ci się kombinacja z 
kartki. Weż z sejfu ukryte w nim pieniądze z 
wyzysku ludu i przesuń obraz na miejsce, po 
czym obejrzyj deskę pod komódką z prawej. 
Zobaczysz na niej ślady zębów Twej psiny. Pod- 
nieś deskę. W tym momencie pojawi się fagas 
Pughów, który zaprowadzi 
Pepper do lmy. Niesympa- 
tyczna pannica zwali na Pep- 
per wiele pracy i pójdzie 
precz, zostawiając ją samą w 
kuchni. Do roboty — oczywi- 
ście Pepper nie zamierza wy- 
sługiwać się wyzyskiwaczom, 
tylko poszuka sposobu u- 
cieczki. Weż leżącą pod ko- 
minkiem miotłę, wachlarz i 
rękawice ze Ściany. Posługu- 
jąc się rękawicami podnieś z 
paleniska gorące żelazko i 
wyprasuj nim sukienkę na 
stole. Załóż na siebie sukien- 


kę, perukę (w tym celu przyda się włosie z miot- 
ły), a twarz przesłoń wachlarzem. Teraz Pepper 
wygląda tak paskudnie, że może uchodzić za 
Imę. Wyjdź z kuchni — stojący w drzwiach fa- 
gas da się oszukać. Następnie Pepper sama 
pójdzie na piętro, gdzie natychmiast skorzysta z 
okazji, aby pozbyć się przebrania. Każ jej teraz 
isć w głąb piętra. 

Trafisz do dość prostego labiryntu. Podsłu- 
chując pod drzwiami i otwierając te, które da- 
dzą się otworzyć, znajdziesz wreszcie pokój, w 
którym zamknięto Lockjawa. Poleć Lockjawowi 
pyskiem posunąć klucz ku drzwiom i przez 
szczelinę popchnąć go (łapą) w stronę Pepper. 
Potem niech Pepper wyjmie klucz — posłuż się 
magnesem. Otworzywszy kluczem _ drzwi, 
dziewczynka uwolni swego psa, ale na radosne 
powitanie nie ma teraz czasu. Musicie jak naj- 
szybciej stąd zmykać! Przewodnikiem w tym 
przedsięwzięciu niech będzie nos Lockjawa. Wy- 
prowadzi on szybko i pewnie uciekinierów na 
hall główny. Teraz każ Lockjawowi powęszyć za 
jakąś kryjówką i schrońcie się tam gdzie wskaże 
pies (ikona psiej łapy). Z ukrycia zaobserwujesz 
kolejne kaprysy Imy: rozkazuje ona lokajowi od- 





należć psa i pomalować go na niebieska. Służą- 
cy pójdzie zostawiając wiadro z farbą na porę- 
czy schodów. Gdy wróci z wieścią, że Lockjawa 
gdzieś wcięło, Ima podniesie okropny wrzask. 
Lockjaw wyjdzie z kryjówki, a gdy Ima pode- 
jdzie do niego, poleć Pepper oblać ją farbą z 
wiadra. Wrzaski córeczki zwabią Pugha i jego 
faqasa. „Ochroniarza” niech pogryzie Lockjaw, 
Pughowi zaś Pepper powinna dać butelkę lej- 
dejską. Ładunek rąbnie Pugha z siłą wodospa- 
du i połyskiem jojoby, a Pepper niech otworzy 
drzwi kolonistom, którzy wpadają mocno rozju- 
szeni i żądni krwi Pughów. Wprawdzie guberna- 
tor usiłuje się stawiać, gdy jednak Pepper da 
Franklinowi worek z pieniędzmi, szachrajstwa 
qubernatora są oczywiste! | to już właściwie ko- 
niec. Niezależnie od wyników ostatniego testu, 
Pepper znika w wirze czasu machiny wuja Fre- 
da. Wygląda jednak na to, iż czekają ją jeszcze 
dalsze przygody, w następnej grze. Może więc 
wkrótce znowu się z nią spotkamy... 


opracowanie: Patryk Sawicki 
w oparciu o wersję na PC 





Witajcie wszyscy miłośnicy przygód! Na początek trochę szczegółów technicznych, a później... 
poradnik jak w 500 krokach zniszczyć potęgę ciemnego księżyca. Jeśli jednak grałeś kiedykolwiek w 
„EYE OF THE BEHOLDER” (cz. I) lub też obsługa programu nie stanowi dla Ciebie żadnego proble- 
mu, to śmiało możesz odpuścić sobie poniższy artykuł i czekać na następne części. Jeśli jednak zde- 
cydowałeś się zostać z nami, to musisz wiedzieć, że jeśli jesteś posiadaczem Amigi, to musisz mieć 
co najmniej I MB RAM. Ponad to program zajmuje cztery dyskietki. Wprawdzie zadowala się jedną 
stacją dysków, jednak warto mieć przynajmniej dwie; mile widziany byłby także twardy dysk. 
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STEROWANIE 

Sterowanie myśliwcem może odbywać 
się przy użyciu myszy, joysticka lub kurso- 
rów. 


KLAWIATURA 

„W” — Wybór broni aktywnej: 

„ION CANNONS ARMED” — działa jo- 
nowe, 

„LASER CANNONS ARMED” — działa la- 
SETOWE, 

„PROTON TORPEDO LAUNCHERS AR- 
MED” — wyrzutnie torped protonowych, 

„CONCUSSION MISSILE LAUNCHERS 
ARMED” — wyrzutnie pocisków wstrząso- 
wych. 


„X” — Ustawianie mocy aktualnie wy- 
branej broni: 

„CANNONS SET TO SINGLE FIRE” — 
działa ustawione na ogień pojedynczy, 

„CANNONS SET TO DUAL FIRE” — 
działa ustawione na ogień podwójny, 

„CANNONS SET TO FIRE LIKED” — 
działa ustawione na ogień maksymalny, 

„PROTON TORPED LAUNCHERS SET 
TO DUAL FIRE” — wyrzutnie torped usta- 
wione na ogień podwójny, 

„PROTON TORPED LAUNCHERS SET 
TO SINGLE FIRE” — wyrzutnie torped usta- 
wione na ogień pojedynczy, 

„CONCUSSION MISSILE LAUNCHERS 
TO DUAL FIRE” — wyrzutnie pocisków usta- 
wione na ogień podwójny, 

„CONCUSSION MISSILE LAUNCHERS 
TO SINGLE FIRE” — wyrzutnie pocisków u- 
stawione na ogien pojedynczy. 


„S” — Ustawienie położenia osłony: 

„DEFLECTOR SHIELDS SET FULL 
STRENGTH AFT” — osłony deflektora usta- 
wione max. do tyłu (pozycja R), 

„DEFLECTOR SHIELDS SET FULL FOR- 
WARD” — max. do przodu (pozycja F), 

„DEFLECTOR SHIELDS SET EVEN 
STRENGTH FORWARD AND AFT” — zaró- 
wno do przodu, jak i do tyłu. 


„” (lub „Shift + F107”) — Transmisja 
części energii z laseru do osłon („TRANS- 
FERING PARTAL POWER FROM LASER 
TO SHIELDS"). 


„F10” — Ustawienie wykorzystania ge- 
neratora osłon: 








Inna galaktyka, inny czas... Dawna Republika była Republiką z legendy sięgającej 
poza przestrzeń i czas. Nie trzeba pamiętać, gdzie się znajdowała i kiedy powstała, 
wystarczy wiedzieć, że... była to Republika. Kiedyś, pod mądrymi rządami Senatu, 
pod ochroną Rycerzy Jedi, Republika rozrastała się i rozkwitała. Zwykle jednak, gdy 
bogactwa i potęga przestają wzbudzać podziw i szacunek, a zaczynają budzić lęk, po- 
jawiają się ci, których zła woła dorównuje tylko chciwości. To właśnie przytrafiło się 
Republice w szczytowym okresie jej rozwoju. Za namową i przy pomocy niespokoj- 
nych i żądnych władzy członków rządu, a także potężnych konsorcjów handlowych, 
ambitny senator Palpatine zdołał skłonić Senat, aby mianował go Prezydentem. O- 
biecywał zaspokoić żądania niezadowolonych i odbudować dawną chwałę Republiki. 
Jednak gdy tylko objął rządy i poczuł się bezpieczny, ogłosił się Imperatorem i odizo- 
lował od skarg poddanych. Razem z Lordem Vaderem, zdradą i podstępem zniszczył 
Rycerzy Jedi, obrońców sprawiedliwości w galaktyce. Strach zawładnął zgnębionymi 
ludami, zamieszkującymi rozproszone gwiezdne systemy. Dla zaspokojenia osobi- 
stych ambicji gubernatorów i najwyższych urzędników Imperium często wykorzysty- 
wano siły zbrojne Cesarstwa. Kilka systemów gwiezdnych zbuntowało się przeciw 
wciąż nowym gwałtom. Ogłosiły, że nie zgadzają się z Nowym Porządkiem i rozpo- 
częły walkę © odrodzenie Dawnej Republiki. W ukrytych bazach Sprzymierzeni roz- 
poczęli budowę statków bojowych oraz specjalistyczny trening pilotów. Mimo, że flota 
Imperium była wielokrotnie potężniejsza, Rebelianci przygotowywali się do bezpo- 
średniej konfrontacji. Dysponowali bowiem pewną niespodzianką — najnowocześ- 
niejszym myśliwcem bojowym, jaki kiedykolwiek zaprojektowano i zbudowano: 
X-WING'iem! 

Z pierwszej Sagi „Dziennika Whilis". 





„SHIELDS RECHARDING AT NOR- 
MAL RATE” — generator osłon w pozycji 
normalnej, 


(„.TRANSFERING PARTAL POWER FROM 
SHIELDS TO LASER SYSTEM”) 


„SHIELDS RECHARDING AT INCREA- 
SED RATE” —  doładowywanie osłon 
(kosztem mocy silnika), 

„SHIELDS RECHARDING AT MAXI- 
MUM RATE” — maksymalna prędkość doła- 
dowywania osłon, 

„SHIELDS POWER REDIRECTED TO 
ENGINES AT MAXIMUM RATE” — energia 
z osłon przyjmowana do silników w maksy- 
malnych porcjach, 

„SHIELDS POWER REDIRECTED TO 
ENGINES AT MINIMUM RATE” — w min. 
porcjach. 


„;” (lub „Shift + F9”) — Transmisja czę: 
ści energii z osłon do systemu laserowego 


„F9” — To sama co „FlO” z tym, że 


zamiast osłony występuje tu _ system 
laserowy. 

„I” — Przełączenie pracy wskaźnika 
wielofunkcyjnego: 


„COMBAT MULTI- VIEW DISPLAY SET 
TO IDENTIFICATION MODE” — bojowy 
wskaźnik wielofunkcyjny ustawiony w tryb i- 
dentyfikacji, 

„COMBAT MULTI-VIEW DISPLAY 
SET TO TARGETING MODE” — bojowy 
wskażnik wielofunkcyjny ustawiony w tryb 
celowania. 


„F” — Zacieranie śladów (tylko X—WING) 


„S-FOILS HAVE RECHED CLOSED PO- 
SITION” — zacieranie śladów otrzymało po- 
zycję wyłączoną, 

„S-FOILS HAVE RECHED OPEN POSI- 
TION” - zacieranie śladów otrzymało pozy- 
cję włączoną, 


„H” — wejście w hiperprzestrzeń („PREPA- 
RING FOR JUMP TO LIGHT SPEED”) 

„P” — Zatrzymanie gry, 

„Esc” — Patrz MENU, 

„Backspace” — Maksymalna prędkość, 

„|” — 2/3 prędkości, 

„[” — 1/3 prędkości, 

4 — Stop, 

„+” — Zwiększenie prędkości, 

„-” — Zmniejszenie prędkości, 

„[” — Zmiana celu do identyfikacji (namie- 
rzania) — następny, 

„Y” — Zmiana celu do identyfikacji (namie- 
rzania) — poprzedni, 

„O” — Wyłączeniejwłączenie komputera ce- 
lowniczego, 

„M” — Mapa, 





„9” — W prawo do przodu 

„O” - Przełącznik kąta patrzenia 

„ — Widok do przodu bez przyrządów po- 
kładowych, 

„F3” — Przełącznik widoku z zewnątrz/we- 
wnątrz myśliwca 

„Enter” — Oddanie strzału. 


Polecenia dla partnera (WINGHAN'a): 
„Shift + A” — Atakuj aktualnie wybrany cel, 
„Shift + J” — Ignoruj aktualnie wybrany cel, 
„Shift + C” — Pomóż mi! 


Pozostałe polecenia: 
„Alt + E” — Katapulta, 
„Alt + V” — Wersja gry, 
„Alt + C” — Kalibracja joysticka. 


JOYSTICK 

„Fire 2” — uchwycenie obiektu znajdujące- 
go się w celowniku, 

„Fire 2 + wychylenie joysticka” — obrót 
statku wokół osi, 

„Fire 1” — strzał wybraną bronią. 


HE CODIBAT SIULATUR 


„D” — Patrz KONTROLA SPRAWNOŚCI 
SYSTEMÓW, 

„B” — Opis misji, 

„C” - Włączeniefjwyłączenie nagrywania 
misji, 

„V” — Przeglądanie zarejestrowanego na- 
grania, 

„R” — Wybór najbliższego celu, 

„U” — Wybór najbardziej odległego celu, 


WIDOKI 

„I” — Widok z kokpitu w lewo do tyłu 
„2” — Do tyłu 

„3” — W prawo do tyłu 

„4” — W lewo 

„” — Do góry 

„6” — W prawo 


„7” — W lewo do przodu 
„8” — Do przodu 


MYSZ 

„Prawy przycisk” — uchwycenie obiektu 
znajdującego się w celowniku, 

„Prawy przycisk + ruchy myszą” — obrót 
statku wokół osi, 

„Lewy przycisk” — strzał wybraną bronią. 
KONTROLA SPRAWNOŚCI SYSTEMÓW 
(patrz tabelka 1). 


Naprawy dokonywane są w wypisanej ko- 
lejności. Można ją dowolnie zmieniać używa- 
jąc następujących poleceń: 

„SOONER” — podświetlone urządzenie zo- 
stanie przesunięte w górę listy, 

„LATER” — podświetlone urządzenie zosta- 
nie przesunięte w dół listy. 


MENU 


1. INFLIGHT OPTIONS — klawisz 





„ESC” wciśnięty podczas lotu (zakres opcji 
zmieniany strzałkami u góry ekranu). 


MUSIC IS ON/OFF — muzyka włączo- 
na/wyłączona 

SOUND IS ON/OFF - dźwięk włączo- 
ny/wyłączony 

DIGITAL SOUND 1S ON/OFF 
digitalizowany włączony/wyłączony 

SPEECH IS ON/OFF — głos włączony/wy- 


— dźwięk 


łączony, 
FILM DISK CACHE IS ON — rozmiar bu- 
foru dla filmu BIGGER/SMALLER 


większy/mniejszy, 

« YOU HAVE LIMITED/UNLIMITED 
— broń limitowana/ WEAPONS nielimitowana, 

. YOU ARE  VULNERABLE/-statek 
wrażliwy/ INVULNERABLE niewrażliwy na 
trafienia, 

« STARFIGHTER COLLISION IS 
ON/OFF - kolizje statku włączone/wyłą- 
czone 

PLANETS AND  GALAXIES ARE 
ON/OFF — planety i galaktyki są włączo- 
nejwyłączone, 

SPACE DEBRIS IS ON/OFF — kosmiczne 
śmieci włączone/wyłączone, 

STARFIELD IS LOW/HIGH DETAIL — 
małajduża ilość szczegółów w przestrzeni 
kosmicznej, 

STARFIGHTER MARKINGS ARE 
ON/OFF — znakowanie gwiezdnych myśliw- 
ców włączonejwyłączone, 

ENGINE GLOW IS ON/OFF — jarzenie sil- 
ników włączone/wyłączone, 

STARFIGHTER DETAIL LEVEL — po- 
ziom detali gwiezdnych myśliwców, 

STARSHIP DETAIL LEVEL — poziom de- 
tali gwiezdnych statków, 

DEATH STAR DETAIL LEVEL — poziom 
detali Gwiazdy Śmierci, 

RETURN TO SIMULATOR — powrót do 
symulacji, 

EXIT TO DOS — wyjście do DOS'u. 

Po zmienieniu opcji oznaczonych (e) kom- 
puter nie zaliczy misji. 


2. OPTIONS DIALOG - klawisz „ESC” 
wciśnięty w każdym innym momencie gry. 

MUSIC IS ON/OFF — muzyka włączo- 
na/jwyłączona, 

VOLUME — głośność muzyki, 

SOUND IS ON/OFF — dźwięk włączo- 
ny/wyłęczony, 

VOLUME — siła dźwięku, 





TRANSITIONS SHOWN/SKIPPED — 
wstawki filmowe pokazane/pominięte, 

SPOKEN TEXT SHOWN/HIDDEN — 
tekst mówiony pokazanyjukryty, 

OK — akceptacja wcześniejszych ustaleń, 

EXIT TO DOS - wyjście do DOS'u. 


Po obejrzeniu czołówki i wycentrowaniu 
joysticka znajdziemy się w (REGISTER 
ROOM) pokoju rejestracji. Mamy tu możli 
wość wyboru pilota. Po wybraniu jednego z 
nich możemy obejrzeć jego odznaczenia (ME 





RITS) i osiągnięcia (PILOTS LOG). Jeśli 
chcemy odzyskać pilota, który został zabity 
(KILLED) lub złapany (CAPTURED), musi 
my wybrać opcję „MODIFY PILOT”. Powodu- 
je to stratę wszystkich zdobytych punktów 
lecz misje, które już przeszliśmy pozostają za- 
liczone. Następnie przechodzimy do portu 
kosmicznego (SPACE PORT). W hali głównej 
możemy wybrać jedną z następujących opcji: 

— PILOT PROVING GROUND — czyli 
trening oswajający przyszłych pilotów z ich 
sprzętem, 

— HISTORICAL COMBAT — tu odbywają 
się pierwsze symulowane walki kosmiczne, 

— NEW TOUR — opcja ta pozwala na wy- 
bór jednej z trzech kampanii bojowych, 

— TECH ROOM — qdzie można uzyskać 
informacje o statkach kosmicznych występu- 
jących w grze, 

— FILM ROOM — umożliwia obejrzenie 
nagranego na dysk filmu z przebiegu akcji. 


STATKI FLOTY REBELIANTÓW 

X-WING INTERCEPTOR — to myśli 
wiec przechwytujący, swą nazwę zawdzię 
czający rozsuwającym się płatom, które 
kształtem przypominają literę „X”. Dokład- 
ne dane o jego uzbrojeniu znajdują się w 
tabeli poniżej. X—WING posiada 4 szeroko 
rozstawione silniki, co zapewnia mu dużą 
manewrowość. Jest to doskonały statek, 
ale raczej nie nadający się do zadań spe- 
cjalnych lub do niszczenia silnie opance 
rzonych okrętów wroga. Jak każdy myśli 


PRZYRZĄDY POKŁADOWE MYŚLIWCA 


1. Radar przedni (F) 

« czerwona kropka — nieprzyjaciel 

* zielona kropka — sojusznik 

« żółta kropka — torpeda 

« biały kwadrat — aktualnie uchwycony 
[| 

2, Poziam efiergełyczny wybrane] broni 

3. Cefowiniik 

CO ZOAC a ZRJAL A Plac) 

5. Dziąło (wyrzylnia) aktywne 

6. Radar tylu (R) — oznaczenia jak w 
Ul 

7. Wskażnik wykorzystania anergi! GE- 
neralorów 

* E — silnik 

* L - system laserowy 

e S$ -- generator deflektora 

ZU CHDEOEE PZU 

3, Czas porostajy do zakoaczenia misji 

10. zylwetka myśliwca 

« migająca — nieprzyjaciel rozpoczął 
naprowadzanie 


wiec Rebeliantów ma bardzo dobre deflek- 
tory (pola siłowe), które absorbują energię 
wszelkich trafień. Jednak po uderzeniu 
przez dwie torpedy protonowe X—WING 
zostaje zniszczony. 


Y-WING BOMBER — to maszyna wol 
niejsza od X-WING:a, lecz mająca lepsze 
pole siłowe i uzbrojenie (patrz tabela niżej). 
Zainstalowane na nim działa jonowe nie 
wywołują normalnych zniszczeń na statku 


Tabela 1. KONTROLA SPRAWNOŚCI SYSTEMÓW 


REPAIR LIST 

lista urządzeń 

AUTO -EJECTION SYSTEM 
HYPERDRIVE 


CANNONS 


FLIGHT CONTROL SYSTEM 
ENGINE POWER 
TARGETING SYSTEM 
SHIELDS (FWD/REAR) 
MISSILE LAUNCHERS 





REPAIR TIME 
czas naprawy 


e „LOCK” - zostałeś namierzony 

1i. Aktualna prędkośc myśliwca 

17, Wskażiuk mięląlurwovjny (try 1den 
tyl ikachAryk celowania] 

EN 0 07 s LL KHGOTE JEEP 

* F — osłona ustawiona maksymalnie 
na przód myśliwca 

e T — osłona ustawiona zarówno na 
przód, jak i na tył myśliwca 

* R - osłona ustawiona maksymalnie 
na tył myśliwca 

14 Stan usdony I sistku 

« kolor jasnozielony — maksymalna 
wartość 

* kolor ciemnozielony — 

* kolor jasnożółty — 

« kolor ciemnożółty — 

« kolor różowy — 

* kolor ciemnoróżowy — 

dw 

e kolor ciemnoczerwony — minimalna 
U EIGCH 





przeciwnika, jedynie przerywają pracę 
wszelkich urządzeń technicznych (silników, 
deflektorów i broni). Dzięki temu maszyna 
może być przejęta przez stronę przeciwną. 
Y—WING jest bardzo duży, co niestety u- 
łatwia jego trafienie. Również w nim 
funkcje komputera pokładowego sprawuje 
robot R2. Wytrzymałość 2 torpedy. 


A-WING FIGHTER — statek ten po- 
wstał na skutek doświadczeń z poprzedni- 
mi jednostkami. Zasadniczą jego cechą jest 
zwartość konstrukcji, dzięki czemu nowy 
myśliwiec jest niezwykle trudny do trafie- 
nia. Posiada najlepszą ze wszystkich ma- 
szyn awionikę, a w szczególności deflekto- 
ry. Dlatego często wykorzystywany jest do 
zadań zwiadowczych. Mały i niezwykle 
zwrotny, posiada pociski  wstrząsowe 
(CONNCUSION MISSILE) — broń o po- 
dobnej sile co torpeda, lecz zabierana w 
większych ilościach. 


MON CALAMARI CRUISER — jest to 
największy statek Rebeliantów. Ma długość 
1200 m, co plasuje go na drugim miejscu 
po imperialnym Gwiezdnym Niszczycielu. 
Krążownik ten występuje zaledwie w kilku 
misjach, lecz mocno wtedy daje się we zna- 
ki przeciwnikowi. 


STATKI FLOTY IMPERIUM 

TIE FIGHTER — jest podstawowym myś- 
liwcem imperialnym. Należy do typu TIE 
(Twin lon Engine — podwójny silnik jonowy) i 
jak każda maszyna tej klasy ma boczne bate- 
rie słoneczne zwiększające moc laserów oraz 
nadające mu charakterystyczny wygląd. Ten 
prosty w budowie myśliwiec nie jest w stanie 
podjąć równej walki z myśliwcem Rebelian- 
tów i dlatego statki tego typu latają grupami 
po trzy do sześciu maszyn. Uzbrojony jest w 
dwa lasery, a zniszczyć go można już dwoma 
strzałami z działa laserowego. Prędkość 100 
MGLT. 

TIE INTERCEPTOR — to następca TIE 
Fightera. Jest zwrotniejszy, szybszy (110 
MGLT), lepiej uzbrojony (4 lasery) i bardziej 

? odporny (6 strzałów). Na tych maszynach la- 
tają tylko dobrzy piloci co powoduje, że jest 
to przeciwnik częstokroć bardzo trudny do 
zniszczenia. Mimo niewątpliwych zalet nie 
występuje tak często jak jego poprzednik. 

TIE BOMBER — najcięższa maszyna kla- 
sy TIE. Dobrze uzbrojona i opancerzona, sta- 
nowi łatwy cel ze względu na małą prędkość 
(80 MGLT) i manewrowość. Jest to statek 
bardzo niebezpieczny dla ciężkich maszyn 
(np. korwety) ze względu na swe uzbrojenie (2 
lasery, 12 torped, 20 pocisków) i dlatego nie 
możesz dopuszczać go do swoich jednostek 
na odległość mniejszą niż trzy kilometry (za- 
sięg torped i pocisków). Wytrzymałość 12 
strzałów. 

IMPERIAL CLASS STAR  DE- 
STROYER -— największy statek jaki mo- 
żesz spotkać w tej grze — 1600 metrów 
długości. Potężnie uzbrojony i opancerzo- 
ny, posiada hangar mieszczący około 100 
jednostek klasy TIE. Ma tylko dwa słabe 
punkty, a są nimi dwie wieże na mostku 
dowodzenia będące generatorami pola siło- 
wego. Po ich zniszczeniu brak pola siłowe- 
go powoduje, że statek jest bezbronny wo- 
bec nieprzyjacielskich torped. 

ASSAULT GUNBOAT — Imperium wy- 
puściło ten myśliwiec po wielu klęskach zada- 
nych im przez X-, Y- i A-WING'i. Ma on 
generatory pola siłowego, działa jonowe i 
hipernapęd. W wyrzutniach ma 16 pocisków. 
To najtrudniejszy przeciwnik, jakiego możesz 
spotkać, dorównujący Ci prawie pod każdym 
względem. Wytrzymałość — 30 strzałów (jed- 
na torpeda to w przybliżeniu 20 strzałów). 


STATKI UŻYWANE 

PRZEZ OBIE STRONY 

NEBULON B ESCORT FRIGATE — 
fregata mająca silne deflektory i hangar dla kli- 
kunastu maszyn. Dobrze uzbrojona w lasery i 
defensywne wyrzutnie torped. Lepiej się do niej 
nie zbliżać. Wytrzymałość — 60 torped. 

CORELLIAN CORVETTE — niezwykle 
szybki statek zwany Łamaczem Blokady. Jest 


m 





łatwym celem ze względu na słabe pole siło- 
we wytrzymujące tylko sześć torped. Ma kilka 
stanowisk laserów, które nie powinny zrobić 
Ci krzywdy jeżeli będziesz odpowiednio ma- 
newrował. 

BULK FREIGHTER — frachtowiec do 
przewozu różnorodnych towarów w dwóch 
kontenerach. Nieuzbrojony stanowi łątwy cel 
na sześć torped. 

SPACE CONTAINER — kontenery do 
przewozu towarów i pasażerów. Bez frachtow- 
ca nie mają możliwości przemieszczania się. 48 
strzałów laserowych niszczy kontener. 








Tabela 2. DANE TECHNICZNE MYŚLIWCÓW REBELIANTÓW 


PARAMETRY 


Wydajność silników 300 


Generatory energii 


ogniw 
Prędkość maksymalna 100 
System zacierania śladów jest 
Odległość namierzania celów 2,2 
Ilość dział laserowych 
Ilość dział jonowych 
Ilość wyrzutni torpedfilość 
torpet w każdej 
ilość wyrzutni pocisków 
wstrząsowychiilość 





STORM TROOPER TRANSPORT — 
statek szturmowy do przewozu żolnierzy. Na 
jego pokładzie jest grupa szturmowa mogąca 
przejąć statek, uwolnić zakładników itp. Może 
być uzbrojony w działa jonowe. 
Wytrzymałość dwie torpedy. 

SHUTTLE — wahadłowiec do 
przewozu towarów i ludzi. Istnieje 
jego uzbrojona wersja wyposażona 
w deflektory i lasery o bardzo dużej 
mocy. Wytrzymałość 30 strzałów. 

SPACE TUG — mały holownik, 
którego niszczy już pierwszy celny 
strzał. 


Skoro przerobiliśmy już teorię, czas 
na trochę praktyki Wybierz więc 
opcję treningu z Głównego Menu. 


ogniwa kriogeniczne, 
reaktor jonizujący 


400 
konwertor mocy, 
reaktor fuzyjny 


250 
kriogeniczne, 
reaktor jonowy 


80 
brak 
2,7 


PILOT PROVING GROUND 

(LOT TRENINGOWY) 

Uczysz się tu podstaw pilotażu oraz pra- 
widłowego konfigurowania urządzeń Twojego 
myśliwca. Możesz też otrzymać promocję na 
oficera lotnictwa oraz odznakę pilota na każ- 
dy z myśliwców, którym ukończysz kurs. 


POZIOM 1 

Steruj uważnie przez bramki. Masz 8,5 minu- 
ty na ukończenie etapu. Jeżeli się zgubisz mo- 
żesz wykonać skok w kiperprzestrzeń („H”) w 
celu powrotu do bazy. Każda ominięta bramka 
to strata 15 sekund (w każdej fazie kursu). 


POZIOM 2 
Etap ten musisz ukończyć w ciągu 6 minut. 
Za każdy cel, który zniszczysz, otrzymujesz 2 
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sekundy bonifikaty. Naucz się ustawiać poło- 
żenie swoich osłon w celu zwiększenia bez- 
pieczeństwa maszyny. 


POZIOM 3 

Masz teraz 4,5 minuty na ukończenie etapu. 
Jest on dużo trudniejszy niż poprzedni. Zniszcz 
jak najwięcej celów. 


POZIOM 4 

Masz 3 minuty. Zmień swój system mocy, aby 
uzyskać maksymalną prędkość. Prawie każda 
bramka jest chroniona przez wieże. Czy potra- 
fisz zniszczyć je wszystkie? 


POZIOM 5 

Uważnie balansuj między prędkością a mocą 
osłony. Masz 5,5 minuty na ukończenie tego e- 
tapu. Jeśli Ci się to uda otrzymasz promocję na 
oficera lotnictwa. 


POZIOM 6 

Od tego etapu kurs jest jeszcze trudniejszy i 
jest jeszcze więcej celów. Ustaw swoje osłony 
maksymalnie naprzód. Masz 5 minut. 


POZIOM 7 

Od tej pory wszystkie platformy są maksy- 
malnie chronione przez wieże. Jeśli masz czas, 
spróbuj znależć bezpieczne miejsce, aby zwolnić 
i podładować swoje osłony. Masz 5 minut. 


POZIOM 8 

Jest to najtrudniejszy z etapów. Niektóre wie- 
że strzelają do Ciebie z tyłu. Masz 4, 5 minuty. 
Po jego ukończeniu otrzymasz odznakę pilota. 


MISJE HISTORYCZNE 

(HISTORICAL COMBAT) 

Używając tej samej holograficznej metody co 
podczas kursów pilotażu, symulacje walk histo- 
rycznych zostały zaprojektowane z myślą o 
szybkim i efektywnym wytrenowaniu pilotów w 























naturalnej taktyce walki. Są one również wyko- 
rzystywane przez doświadczonych pilotów do 
doskonalenia umiejętności oraz odkrywania no- 
wych taktyk. Misje historyczne to następny etap 
nauki. Po ich ukończeniu otrzymasz awans na 
porucznika. 


X-WING 

MISJA 1 — „DEVS SIDESTEP” (ODSKOK 
DEVA) 

W tej misji nauczysz się obsługiwać systemy 
energetyczne myśliwca, poznasz cele, zniszczysz 
nieuzbrojone imperialne TIE myśliwce i stacjo- 
namy statek z materiałami wojennymi. Czerwo- 
na Jedynka została zrzucona w imperialny rejon 
treningowy do systemu SENEX. Jest tam kilka 
różnych statków Imperium. W pierwszej kolej- 
ności zniszcz myśliwce. Używając sensorów jak 
najszybciej lokalizuj poszczególne cele. Zwracaj 
uwagę na bojowy wskaźnik wielofunkcyjny i sy- 
stem celujący, aby nie zgubić wroga. Ta symula- 
cja oparta jest na pierwszym locie treningowym 
kadeta Deva. Podczas przelotu przez bramki 
Dev przypadkowo wskoczył w hiperprzestrzeń i 
znalazł się w przestrzeni treningowej Imperium. 
Myśląc, że jest to dalsza część kursu Dev zaczął 
strzelać w stacjonarne myśliwce. Koncentrując 
się na niszczeniu wroga, dopiero po jakimś cza- 
sie zauważył wiadomość od jednostki R2, że 
jest na terytorium Imperium i powinien natych- 
miast powrócić do bazy. Zszokowany i wstrząś- 
nięty skierował się z powrotem do bezpiecznego 
domu. Twoim zadaniem jest zniszczenie 
wszystkich statków Imperium w ciągu 15 minut: 

„TIE FIGHTER” (myśliwiec) — 7, 

„TIE BOMBER” (bombowiec) — 6, 

„TIE INTERCEPTOR"” (przechwytywacz) — 5, 

„TRANSPORT ” (transportowiec) — 3, 

„CONTAINER (kontener) — 2, 

„FREIGHTER  (frachtowiec) — 1. 


MISJA 2 — „WINGEM ARE INPORTANT” 
(SKRZYDŁOWI) 

W tej misji po raz pierwszy na- 
wiążesz kontakt z siłami Impe- 
rium, poznasz też wartość pilota 
myśliwca oraz zalety pracy w ze- 
spole. Twoje zadanie jest bardzo 
proste. Musisz zniszczyć 6 TIE 
myśliwców i powrócić do bazy. 


MISJA 3 — „SATELLITES 
NEAR CORUSCANT” (SATELI- 
TY W POBLIŻU CORUS- 
CANTA) 

Imperium rozmieściło tysiące 
satelitów szpiegowskich w całej 
galaktyce. Niektóre z nich są po- 
łączone z Urzędem Obrony Im- 
perium w stolicy Cesarstwa. Ta 
rozległa sieć daje im możliwość 
monitorowania i kontrolowania 

'wiatów Środka oraz obrzeżnych 
terytońów Republiki. Twoje zada- 
nie to zniszczenie 
dwóch _ transpor- 
towców, satelitów 
i broniących je 
min. Transportow- 
ce najlepiej ze- 
strzelić podwójny- 
mi torpedami z 
większej odległo- 
śc. Aby pozbyć 
się min musisz do- 
ladować do mak- 
simum swoją osło- 





nę i laser, a następnie podlecieć do nich zygza- 
kiem. Teraz tylko trochę zabawy z celowaniem i 
miny są Twoje. Pojedynczy strzał z lasera wy- 
starczy, aby je zniszczyć. Po pozbyciu się ochro- 
ny możesz spokojnie rozwalić satelity. Uważaj 
jednak — w pobliżu kręci się imperialna fregata, 
dysponująca wielką siłą ognia. Lepiej nie pod- 
chodź do niej za blisko. 


MISJA 4 — „BEAT THE ODDS” (POJEDY- 
NEK) 

Jesteś członkiem Czerwonego Szwadronu i 
masz stoczyć walkę z przeważającymi siłami 
wroga (3:1) w pobliżu CIRARPOUSa IV. 
Zniszcz wszystkie TIE myśliwce wroga. 


MISJA 5 — „RESCUE AT MON CALAMA- 
RI” (WYPRAWA RATUNKOWA NA MON CA- 
LAMARI) 

Wywiad Rebelii zgromadził informację o sek- 
retnym spotkaniu, w którym Imperium będzie 
transportować niewolników i różnorodne mate- 
riały wojenne z MON CALAMARI na 
Gwiezdny _ Niszczyciel. _ Połączone — siły 
X-skrzydłowców, Y—szkrzydłowców i 
frachtowców zostają wysłane w celu odbicia nie- 
wolników. Najpierw wyeliminuj z walki eskortę i 
spróbuj zlokalizować Kalamarian. Będziesz mu- 
siał przelecieć swoim X- skrzydłowcem w od- 
ległości 0/02 km od statku żeby go rozpoznać 
(więźniowie są w kontenerach grupy XI oraz we 
frachtowcu WIGGINS). Zabezpieczaj frachtow- 
ce CITADEL oraz Y-skrzydłowce podczas ich 
misji (unieruchomienie statków oraz przeładu- 
nek więżniów). Zanim odlecisz zniszcz kontene- 
ry grupy PSI i „FREIGHTER BETOAR"” (prze- 
wożą one materiały wojenne). 


MISJA 6 — „FARLENDERS FIRST MI- 
SION” (PIERWSZA MISJA FARLENDERA) 

Agenci z narażeniem życia dowiedzieli się, że 
na imperialnej korwecie są bardzo ważne mate- 
riały lub być może sam Darth Vader. Ma ona 
tylko podstawową załogę i minimalną eskortę 
Dowództwo zadecydowało o zatrzymaniu kor- 
wety i przejęciu dokumentów w pobliżu słabo 
bronionej planety „TURKANA” w sektorze HA- 
DAR. Y-szkrzydłowce ze Złotego Szwadronu 
unieszkodliwią korwetę. Fregata Sojusznicza 
„LIBERATE” z jednostkami szturmowymi ko- 
madosów przeprowadzi akcję na unieruchomio- 
nym statku. Zadaniem Błękitnego Szwadronu 
(czyli Twoim) jest ochrona Y-skrzydłowców o- 
raz fregaty „LIBERATE” Zniszcz myśliwce i 
bombowce eskorty. Nie dopuść do przerwania 
misji. Gdy jednostki szturmowe zakończą abor- 
daż imperialnej korwety, zniszcz ją. 


* PRACA KONKURSOWA x 


opracowanie: Janusz Flak 
w oparciu o wersję na PC 


Wykorzystano także materiały nadesłane 
przez Michała Brodackiego i Marcina Niedziałka 


KONKURSY 





KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 

Ta rubryka już na stałe zagościła na łamach naszego pisma. W poprzednim numerze 
ogłośiliśmy konkurs na rozwiązanie dwóch gier „SYNDICATE” i „LEGACY” Okazuje się, 
że wśród naszych Czytelników większym powodzeniem cieszą się gry prostsze w tym 
wypadku była nią gra „SYNDICATE”. Otrzymaliśmy bardzo dużo ciekawych opisów za 
które serdecznie dziękujemy. Jeden z nich zamieścimy w następnym „ĆS” i ogłosimy 
zwycięzcę, Gorzej jest z „LEGACY” Dotychczas nie otrzymaliśmy żadnego dobrego roz- 

ania. 

zaległości, nadspodziewanie dużo opisów do gry „CAESAR” nadeszło po naszym o- 
statnim „apelu” do strategów. Podobnie jest z „ROBOCOP 3" -- dużo ciekawych opisów 
wprowadziło nas w zakłopotanie, gdyż zwycięzcę wyłonić jest niezwykle trudna. Dołoży- 
my jednak wszelkich starań, aby już w następnym numerze ogłosić zwycięzców konkur- 
sów ogłoszonych wcześniej. 

W tym numerze zamieściliśmy pierwszą część opisu gry „X — WING” — plon ostatnie- 
go konkursu. Z wielu bardzo dobrych prac wyłoniliśmy jedną, która według nas jest naj- 
lepsza. Autorem jej, a zarazem zwycięzcą konkursu został: 

JANUSZ FLAK ze Zgorzelca. 

Otrzymuje on nagrodę 1.000.000 zł. 

Dodatkowo postanowilismy wyróżnić dwie prace nadesłane przez Michała Brodackie- 
goi Marcina Niedziałka, obaj z Warszawy. 

Otrzymają oni nagrody pocieszenia — joysticki, 

Gratulujemy! 


NOWY KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 

Do wspólnej zabawy proponujemy dziś kilka zróżnicowanych tematycznie gier. Każdy 
powinien znałeźć coś dla siebie. Gorąco namawiamy do wzięcia udziału w konkursie 
wszystkich bez względu na wiek i umiejętności, Wszystkie prace będą przeczytane i wła: 
ściwie oceniane, a każdy kto do nas napisze, dostanie odpowiedź. Otrzyma od nas opinie 
o swoim opisie, a także uwagi, wskazówki i być może propozycję stałej współpracy z na- 
szym magazynem a al ii 6 

Do wspólnej za proponujemy dzisiaj następujące gry: „PIRATES GOŁD” „ 
FOR VICTORY" „LANDS OF LORE? » 


PIRATES! GOLD 

Do tradycji przeszło już „odkurzanie” starych wielkich przebojów. Ostatnio firma Mic- 
roProse wydała nową wersję sprawdzonego hitu „PIRATES” Ta nowa gra powstała z 
myśłą o użytkownikach komputerów IBM PC, a nosi nazwę „PIRATES! GOLD” Prak- 
tycznie nie zmieniła się treść i forma starego szlagieru, za to doszło kilka pożytecznych 
opcji. Prawdziwa rewolucja w stosunku do wersji znanej choćby z C--64 nastąpiła w sfe- 
rze grafiki i dźwięku. Wszystko to razem tworzy znakomitą całość i wróży grze ponown 
powrót na czołowe miejsca list przebojów. Początkujący sympatycy gier kooicowh 
pewnie nie mieli chyba okazji zetknąć się z wcześniejszą wersją „Piratów” więc teraz nie 
powinni przepuścić nadarzającej się okazji. Natomiast Ci wszyscy, którzy zetknęli się kie- 
dyś z tym wielkim hitem, zapewne z przyjemnością do niego powrócą. Jeśli przy dhażj 
gierka tak Was wciągnie, że rozwikłacie jej tajniki, to przełejcie swoje wrażenia na papier 
(a jeszcze lepiej, wklepcie z klawiatury pod jakimś rozsądnym edytorem tekstu) i prześlij. 
cie to do nas. 


V FOR VICTORY 

Ostatnimi czasy firma Three- Sixty Pacyfic wprowadziła na rynek znakomitą grę stra- 
tegiczną „W FOR VICTORY; która zapoczątkowała całą serię planszowych programów 
strategicznych. Wszystkie gry z tej serii mają podobne rozwiązania zarówno w sferze gra- 
fiki, jak również sposobu ich obsługi. Zadanie konkursowe polega na szczegółowym opi- 


Sie jednej z czterech części „V FOR VICTORY” Mamy nadzieję, że jest jeszcze w Polsce 
kilku zapalonych strategów, którzy zechcą podzielić się z Czytelnikami swoimi umiejęt- 
nościami i tym samym „zarazić” swą pasją początkujących miłośników gier. 


LANDS OF LORE 

Praktycznie wszystkie trzy części znakornitej gry typu role płaying: „EYE OF THE BE- 
HOLDER” sygnowanej przez firmę Westwood, cieszyły się na komputerowym rynku pro- 
gramów fantazy olbrzymim powodzeniem. Przez większość miłośników tego gatunku 
cała seria uznawana jest zresztą za najlepszą w tego rodzaju grach i każdy następny od- 
cinek sagi, z pewnością przyjmowa dzie z równą uwagą i życzliwością, co poprzed- 
nie. „LAND OF LORE — THE THR OF CHAOS” na pewno trudno uznać za kałej- 
ną część „EOB? niemniej z uwagi na system i strukturę gry, a także niektóre pomysły i o- 
czywiście samą fabułę najnowszego przeboju Westwood u, nietrudno dopatrzeć się pe- 
wnych analogii między tymi programami. Oczywiście są i wyraźne różnice: powiększone 
zostało okno akcji gry, mniej jest postaci bohaterów, są nowe czary, wałka ze złem odby- 
wa się także na morzu (a nie Er w podziemiach czy w lesie), umieszczono także wiele 
bardzo dobrze zrealizowanych, w pełni animowanych tzw. „przerywników”. Jesteśmy 
przekonani, że dła wszystkich zwolenników tego gatunku, „LAND OF LORE” dzięki 
wspaniałej grafice, chwytliwej akcji i sprawdzonym już pomysłom stanie się atrakcyjnym, 
a jednocześnie godnym konkursowych zmagań tematem. 


KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 

Aby stworzyć możliwość udziału w konkursach wszystkim, którzy z różnych powo- 
dów nie mogą uczestniczyć w rywalizacji o ukończenie niektórych gier. wprowadziliśmy 
odrębny, stały konkurs. Poniżej zamieszczono pięć Gw) na które bez trudu powinni od- 
powiedzieć stali Czytelnicy naszego pisma. Jesli bę iecie mieli problemy z odpowiedzią 
na niektóre pytania, radzimy sięgnąć do poprzednich wydań „CS a napewno znajdzie- 
cie tam prawidłową odpowiedź. 


PYTANIA: 

1. Ktojest twórcą „ULTIMY”? 

2. Podaj nazwę firmy, która zrealizowała „GUNSHIPA 20007 w wersji na Amigę. 
3. Jak ma na imię główny bohater programu „ECO QUEST" 

4. Podaj nazwę producenta gry „ROBIN OF THE LONGBOW” 

5. Podaj typ myśliwca występującego w grze „FALCON” 

Na odpowiedzi czekamy do dnia w którym do kiosków trafi nr 5/93. 
UWAGA! Oprócz odpowiedzi koniecznie podaj typ swojego komputera. 
Korespondencję należy przesyłać na adres: 

COMPUTER STUDIO 

04-202 Warszawa 

al. Marsa 6 


ROZWIĄZANIE KONKURSU DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 
z nr 3/93 (11). Oto prawidłowe odpowiedzi: 

1. „Mistress of the Dark” 

2. „Darkseed” 

3.1980 'r. 

4.12 poziomów 

5. „ele Komputer” i „Klub Domowego Komputera” 


Dziękujemy pon którzy wzięli udział w konkursie, zapraszamy do wzięcia u- 
działu w następnych. 
Zwycięzcy wyłonieni drogą losowania otrzymują joysticki. 


LISTA NAGRODZONYCH: 

1. PAWEŁ ROZBICKI, Warszawa, ul. Odyńca 33 

2. TOMASZ WALCZAK, Poznań, oś. Jana III Sobieskiego 40/41 

3. ADAM WITKOWSKI, Warszawa, ul. Erazma z Zakroczymia 4/13 
4. ŁUKASZ GARBIEN Białystok, ul. Broniewskiego 6a/104 

5. TOMASZ BIL, Witnica, ul. Kościuszki 21 


Nagrody wyślemy pocztą. 


Pokwitowanie dla wpłacającego 
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zł zł 
opłacający prenumeratę opłacający prenumeratę 
ś „NOSZE SRR OWE SER RZAÓOCSAŚ Ź WSE EŃ ZOE ZA ÓADS DA dia 
Ę ost O O 5 RES EOE OAOROz AR 
Ś RRSO RZA SARA RZA RASA Ś S-ZRSewYRezW Recz cR ZE EZa czo GER PREZES RASAZZCCEEE 
SOLIPUTZR SOULIPUTŹN 
> SYJDIO) R 3TU519 
al. Marsa 6 al. Marsa 6 
04-202 Warszawa 04-202 Warszawa 
w 1629-310587-136 n. 1629-310587-136 
r-ku PKO BP XII O/W-wa r-ku PKO BP XII O/W-wa 
a> E| Pobrano s Ę2 Pobrano — 
R oSETEGn OPAR R. <dRsz EE AE 
0 Podpis przyjmującego i ARAJORAE 0 Podpis przyjmującego złażo 2.22! 





Odcinek dla Kaska 
zł 
opłacający prenumeratę 
5 so AKA „o AREROREEE 
Ę wsUiScwk de cdnowecc Wp tran a ZAC iw CIC CEE 
Ź aso oTSZEzdiyzzy zy AOR 
ŚDLIPUTZNR 
e. SyUDIO) 
al. Marsa 6 
04-202 Warszawa 
1629-310587-136 


„ku PKO BP XII O/W-wa 





STUDIO 


JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY: 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z poprzednich nu- 
merów .CS” należy po prostu wyciąć blankiet 
znajdujący się u góry, wypełnić go czytelnie (ko- 
niecznie drukowanymi literami), a wybrane pozycje 
zaznaczyć w sposób podobny jak w Toto łotu tj. 
skreślić. Tak wypełniony blankiet nadać w zrzędzie 
pocztowym wpłacając jednocześnie określoną 
kwotę. 

UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związane 
z przesyłką więc do sumy wartości poszczegól- 
nych numerów należy dodać określoną kwotę pie- 
niężną, która wynosi: 

+ 3.000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 

+ 5000 zł przy jednorazowym zamówieniu 2 i 
więcej egzemplarzy. 

Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy 
powinieneś nadać sumę równą: 3 x 10.000 + 


5.000 (koszty) = 35.000 zł. 


PRENUMERATA 

Przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 kolejnych 
numerów „CS” poczynając od numeru następnego 
tj. 5/93 (14), oraz 3 „Wydań Specjalnych Compu- 
ter Studio” od nr. 5/93. 

Cena 1 egz. .CS” w prenumeracie wynosi 
15.000 zł, 

Cena 1 egz. „Wydania Specjalnego CS” wynosi 
10.000 zł. 

Zamawiający prenumeratę nie ponosi kosztów 
pocztowych związanych z wysyłką czasopism, a 


także nie ponosi skutków ewentualnych zmian ce- 
nowych. 

Zamówienia na prenumeratę przyjmujemy na 
blankietach zamieszczonych poniżej. 


Można nabyć jeszcze następujące numery „CS”: 


Numer Składankowy 2-3-4 


Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS”: 


COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F- 29, BE- 
HOLDER I, MONKEY ISLAND I, LARRY I, T|- 
ME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 
THUNDERHAWK, F-19, RAILROAD TY- 
COON. SILENT SERVICE II... 

cena det. 20.000 zł. 


Numer Składankowy 5—6—7 

Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów: 

POPULOUS 2, LIVE 8: DEATH, WARLORS, 
FORMULA 1 GRAND PRIX, CHAOS STRIKES 
BACK, MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, 
MIDWINTER 2, LURE OF TEMPTREES, RAIL- 
ROAD TYCOON, F-29 RETALIATOR, EYE OF 
THE BEHOLDER, ANOTHER WORLD.. 

cena det. 20.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (8) 5/92 

GOBLONS, BEAST III, OBITUS, HOOK, LO- 
TUS III, INDIANA JONES IV, EPIC, KNIGHT 
OF THE SKY, ROBIN HOOD. 

cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (9) 1/93 
LEGEND OF KYRANDIA, ALONE IN THE 
DARK, COURSE OF ENCHANTIA, CO- 
MANCHE RAH —66, GOBLINS Il, F-117A. 
cena 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (10) 2/92 

FIRST SAMURAI cz. 1, ELVIRA 2, 
FLASHBACK, CADAVER cz. 1, DARKSEED, 
MEGA —lo-MANIA, KINGS QUEST 6, EYE OF 
THE BEHOLDER cz. 6 

cena: 10.000 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr (11) 3/93 

FIRST SAMURAI cz. 2, CADAVER cz. 2. 
SHERLOCK HOLMES, SPACE QUEST 5, 
GREAT NAVAL BATTLES, RISE OF THE DRA 
GON, ELVIRA 2 cz. 2, FIRE FORCE, AMAZON. 

cena: 15.000 zł 


COMPUTER STUDIO Nr (12) 4/93 

ULTIMA UNDERWORLD 1, FASCINATION, 
FREDDY PHARKAS, PEPPERS ADVENTURE, 
ECO QUEST 2. PUTT PUTT, HEIMDALL, KGB 

cena: 15.000 zł 


Ponadto proponujemy „Wydania Specjalne 
Computer Studio”. 

Dotychczas ukazało się 6 kolejnych „Wydań” 
Cena 1 egz. wynosi 10.000 zł. 


Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 


ACYJNE 


PROGRAMY EDU 


J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, 
GEOGRAFIA, FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, 
J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, MUZYKA, 
GEOMETRIA, MEDYCYNA, 


PRZEDMIOTY ZA 


MAVIS 
00-549 Warszawa 
ul. Piekna 11/17 
tel. 29-87-85 


SVLJPUTŹR STUDIU 


Prenumerata na: 


LI 
_ 


3 kolejne numery 
6 kolejnych numerów 


począwszy od nr. 5/93 (13) 
w ilości ...... egz. 
oraz 
„CS — Wydanie Specjalne” 


_ 


3 kolejne numery 


od nr. 5/93 
CS13 


w ilości ...... egz. 


Adres zamawiającego: 


WODOWE 


PKTS 


00-103 Warszawa 
uł. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 (kont. osob. 1630-1900) 





SVLIPUTŹR Ż7TU519 


Prenumerata na: 


0 
LI 


3 kolejne numery 
6 kolejnych numerów 


począwszy od nr. 5/93 (14) 
w ilości ...... egz. 
oraz 
„CS —- Wydanie Specjalne” 


_ 


3 kolejne numery 


w Ilości 


od nr. 5/93 
CS13 


egz. 





Adres zamawiającego: 


EF] Co"907€7 STUDIO 


SUJPUTZA 5TUJ519 


Prenumerata na: 


| 
LJ 


3 kolejne numery 
6 kolejnych numerów 


począwszy od nr. 5/93 (14) 
w ilości ...... egz. 
oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 
LI 


3 kolejne numery 


od nr. 5/93 
CS13 


w ilości ...... e3z. 





Adres zamawiającego: 


MSS 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 

IBM PC XT/AT 


Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczka 4000 zł 

Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 


STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XT/AT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16, 116 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (AS) + 
znaczek 4000 zł. 
"BAJT" 
ul.Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera. 


UWAGA!!! 


Jesli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
"PK.TS", a postaramy się go wydać. 


Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 
kacyjnych i przy okazji nieżle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 


"PK.T.S" 

00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20—51—25 

lub 29—87—85 


% serwis sprzętu firmy Commodore 

*% literatura (także Computer Studio) 

% licencjonowane oprogramowanie 

% akcesoria: twarde dyski, karty, kable, 
rozszerzenia 

% najlepsze stacje dysków 5,25" do AMIGI — 
18 m—cy gwarancji, w cenie montaż 
bootselectora (test techniczny Bajtek 5/91) 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


„XKENDXC” 


PROGRAMY NA IBM PC 
NAGRANIE 1 DYSKU 15.000 zł. 


COMpress S.C. 
DH. „KAMIONEK” 
WARSZAWA ul. KINOWA 19 


stoisko ze sprzętem komputerowym Ip. 


GRY NINTENDO 
CARTRIDGE DO NINTENDO 
DYSKIETKI 


Dokładna informacja po 
przesłaniu koperty zwrotnej 
JOYSTICKI —KATALOG GRATIS— 
MYSZKI 


OPROGRAMOWANIE adres: h 
CZASOPISMA PODCHO) CH 50 


60—143 POŹNĄN lub 
Zapraszamy w godz. 11-19 JUGOSŁOWIAŃSKA 54B/9 
w sob — niedz godz. 10—15 


60—301 POZNAŃ 


HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 
HALA TARGOWA "WOLA” 


zapraszamy od pon. do piątku 
w godz. ló — 19 tel. 638—12—09 


POLECAMY % GRY TELEWIZYJNE NINTENDO 

%* CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO - 
SPRZEDAŻ, WYMIANA 

% JOYSTICKI ANGIELSKIE — 1 ROK GWARANCJI 

%* NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA 
DOTYCZĄCE WSZYSTKICH TYPÓW 
KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 


Do każdego pisma 
dołączone sq dyskietki z 
bezpłatnymi programami. 
Wysyłka na cały kraj. 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


* KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


tel. (0-22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ATARI, COMMODORE, AMIGA, IBM 


Połecamy duży wybór: komputerów, 
osprzętu, oprogramowania, gier, 
joysticków i innych akcesorii w 
atrakcyjnych cenach i z gwarancją. 
Prowadzimy skup i sprzedaż używanych 
komputerów oraz pośrednictwo w 
wymianie. 

Na każdy kompuler wysyłamy obszemy 
katalog z bogatą ofertą. 

Prosimy podać typ posiadanego sprzętu 

SPECJALNA OFERTA PROGRAMOWA 
DLA UŻYTKOWNIKÓW IBM PC 
STUDIO KOMPUTEROWE "CHIP" 
skr. pocztowa 15 
24-320 PONIATOWA tel. 45-14 


% bibłioteka dysków PD 
(Fish, Kickstart, Amos) 

% zewnętrzne rozszerzenia pamięci 
do A500 z 2MB z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB 

% stacje dysków 3,5” do AMIGI (test 
techniczny w C£A nr 8/92), 

18 m—cy gwarancji) 

















wyspę. Interpol wysyła tam swojego agenta... Czekają Cię niebezpieczne przygody, zaskakujące 
odkrycia i duża dawka dobrej zabawy! 


Cena gry w sprzedaży wysyłkowej wynosi 189 tys +VAT= 231 tys zł. bny ies 
pl RL YA > p.6 Przesyłka za zaliczeniem pocztowym bez dodatkowych kosztów 0 Rie IBM PE AT 
53-329 Vrocław : e . : lub kompatybilny, z dyskiem 
Zapraszamy także do współpracy odbiorców hurtowych - oferujem Ą 
tel. (070) 68-39-46 wake warunki współpracy oraz wysokie rabaty. za twardym i grafiką VGA 


| 
SENSACJA! PRZYGODA! HUMOR! MAGIA! 
Z muzeów całego świata giną relikwie pradawnych kultów. Trop prowadzi na pewną tropikalną 





